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A GameStar régebbi számai, és ajándéktár- 

gyai megvásárolhatók ügyfélszolgálatunkon 
(nyitvatartás: H-Cs: 8.30-16.30, P: 8.30-15.00), 
valamint elektronikusan a mediashop.idg.hu honla- 
pon, vagy a terjesztes(cogamestar.hu e-mail címen. 
A GameStar megjelenik minden hónap harma- 
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GameStar DVD-melléklettel: 1995 Ft, 1/4 éves 
előfizetés: 4920 Ft, 1/2 éves előfizetés: 9870 Ft 
l éves előfizetés: 19 020 Ft 

GameStar DVD-melléklettel: ISSN 1787-9027 


Jogi közlemények: 

Szerkesztőségünk a kéziratokat lehetőségei sze- 
rint gondozza, de nem vállalja azok visszaküldé- 
sét, megőrzését. A GameStarban megjelenő va- 
lamennyi cikket (eredetiben vagy fordításban), 
minden megjelent képet, táblázatot, aktiváló 
kódot stb. szerzői jog véd. Bármilyen másodla- 
gos terjesztésük, nyilvános vagy üzleti felhasz- 
nálásuk kizárólag a kiadó előzetes engedélyé- 
vel történhet. Az újság mellé csomagolt DVD-k 

a GameStar térítésmentes ajándékai, önállóan 
forgalomba nem hozhatók. A DVD-ken találha- 
tó programokat a szerkesztőség a legnagyobb fi- 
gyelemmel gondozza, ám azok tartalmáért, il- 
letve futásáért felelősséget nem vállal. A hirde- 
téseket a kiadó a legnagyobb körültekintéssel 
kezeli, ám azok tartalmáért felelősséget nem vál- 
lal. Az esetleges hibás DVD-mellékletet postán 
juttassa el ügyfélszolgálatunkra, térítésmente- 
sen kicseréljük. 


Lapunkat a MATESZ auditálja. 


(es 


amelyi 
gi forgalmazója, a Sicontact Kft. 


SZIASZTOK! 


AGYON DURVÁN BELETE- 

NYERELTÜNK EBBE A TA- 

VASZNAK NEVEZETT CS0- 
DÁBA, BÁR AZ EGY KICSIT AG- 
GASZTÓ, HOGY ÁPRILIS ELEJÉN 
KORA NYÁRI IDŐJÁRÁSSAL 
LEP MEG MINKET A TERMÉ- 
SZET. Már csak azért is kellemet- 
len ez, mert a kíváncsi napsugarak 
pontosan a monitorunkra tűznek, és 
megnehezítik a játékot. Itt az ide- 
je a sötétítők felszerelésének. Játék- 
fronton elképesztően komoly megje- 
lenésekhez volt szerencsénk, ezeket 
szép sorban ki is vesézzük az elkö 
vetkezendő oldalakon. Itt van mind- 
járt a hazai Neocore nagy sikerű 
Van Helsing játékának második ré- 
sze, amiről tesztet a GameStarban 
olvashattok először. Ráadásul még 
az első részt is megszereztük nektek 
teljes játéknak, igazán ígéretes da- 
rab, jó szórakozást hozzá. 
Tavasszal sem tudtunk tétlenül 
megülni a hátsónkon, a Wargaming 
volt olyan kedves, hogy meghívott 
minket a Varsóban megrendezett 
World of Tanks világbajnokság dön- 
tőjére, ahol Endre és jómagam kép- 
viseltük a GameStart. A GSO-n hét 
videobeszámolót nézhettek meg er- 
ről az eseményről, de személyes él- 


ményeinket a Kult rovatban papír- 
ra is vetettük. Elindult a régóta várt 
The Elder Scrolls Online is, ami ak- 
kora falatnak bizonyult, hogy úgy 
döntöttünk, nem nyilvánítunk ró- 

la véleményt addig, amíg ki nem ta- 
pasztaltuk, milyen is az a bizonyos 
send-game tartalom". Ez azt je- 
lenti, hogy bizony hónapokon ke- 
resztül fogjuk tesztelni a játékot, 
egészen egyszerűen ennyi idő kell 
ahhoz, hogy korrekt képet alkot- 
hassunk a TESO-ról. Konzolfronton 
is volt mozgolódás ebben a hónap- 
ban, PS4-en teszteltük az Infamous: 
Second Sont és a Metal Gear Solid 
V: Ground Zeroest. 

Van még egy nagyon fontos dolog, 
amire mindenféleképpen szeret- 
ném felhívni a figyelmeteket. Ápri- 
lis 26-án tartják a tavaszi PlayIT-t, 
amelyen természetesen a GameStar 
ismét komoly erőkkel képviselteti 
magát. Lesz egy külön színpadunk, 
ahol egész nap megy a móka és 

a kacagás. Gyertek oda, pacsizza- 
tok a szerkesztőkkel, és éljétek át a 
GameStar életérzést. További jó szó- 
rakozást az áprilisi GameStarhoz, és 
reméljük, a következő hónapban is- 


mét velünk lesztek. 
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VÜL ÚJABB KARAKTERT a végeláthatatlan harcot a természet- 
NEVEZHETÜNK MAGYAR feletti lények ellen — a mi legnagyobb 
SZÁRMAZÁSÚNAK A TÉMÁBAN:  . örömünkre, amolyan diablós stílus- 

a hazai Neocore Games csapatát ille- ban. Mindenkinek érdemes kipróbál- 

ti az érdem, akik Van Helsinget, pon- nia, pláne most, hogy nemsokára érke- 
tosabban Van Helsing fiát tették meg zik a The Incredible Adventures of Van 
akció-szerepjátékuk főhősének. A The Helsing II! 

Incredible Adventures of Van Helsing 
a XIX. századi Kelet-Európa kitalált ki- . A játék aktiválásához és telepíté- 
rályságában, Borgoviában játszódik, séhez internetkapcsolat és Steam- 
méghozzá annak gótikus-noir hangu- felhasználói fiók szükséges. Kódbevál- 
latú fővárosában, Borgovában. Főhő- tás: 


A e 


4 ző z ő 
u: TŰNIK, DRAKULÁN KÍ- sünk apja nyomdokaiba lép, és felveszi 


HÁTTÉRKÉPEK: Age of Wonders III, Batman: Arkham Knight, Heartstone: Heroes of 
Warcraft, InFamous: Second Son, Metal Gear Solid V: Ground Zeroes, The Elder Scrolls 
Online, The Incredible Adventures of Van Helsing II, Yaiba: Ninja Gaiden Z 


Amennyiben a GS 1404 jelű DVD-lemez behelyezése után nem indul el a kezelőfelület, bármely állományke- 
zelő programmal el lehet indítani a főkönyvtárban található index.htm nevű állományt. A teljes játék telepí- 
tésének részleteihez kattints a DVD kiemelt menüpontjára. Ha nem indul a teljes játék vagy valamelyik má- 
sik program, akkor használj más meghajtóprogramokat (DirectX, VGA-kártya driver), és/vagy próbáld ki is- 
merősöd gépén is. 


MAGYARÍTÁSOK ROVAT 


Baker ingyenessé tette fordításait, így ezekből szemezgetünk, valamint felkerült a 
Deadfall Adventures, a Dead Island: Riptide, a Rambo: The Video Game, a Spec Ops: 
The Line, a The Walking Dead SO2EO1 és a The Walking Dead: Survival Instinct 
magyarítása is. Köszönet értük Bakernek, Lostprophetnek, a HUNosítók Teamnek, 
Hunork2-nek, Evinnek, Stopposnak és Beholdernek, illetve az AbsonIZE, Anna, C$a 
BeE, Flippy9, (DarkJHencman, Horváth Ádám, Ichigo94 és FEARka csapatnak! 


TELJES VERZIŐS PROGRAMOK 


OUTPOST PRO SECURITY SUITE 


Olvasóink az Agnitum két biztonsági csomagját ingyenesen használ- 

hatják május 31-ig, ehhez internetes regisztráció szükséges. Látogass 

el az agnitum.hu/gamestar oldalra, és írd be az aktuális havi kódot. 

Ekkor egy újabb kódot kapsz, melyet másolj be a program indítása- 

kor megjelenő IKulcs megadása] gombra kattintva. Probléma esetén setimt se 
a supportDagnitum.hu címen kérhetsz segítséget. Ha 


A kódot a 114. oldalon találod. 


ESET SMART SECURITY 


Manapság minden számítógépnek szüksége van hatásos 
védelemre. Ezt a GameStar olvasóinak az ESS programcso: 
mag szolgáltatja, mely egyben vírusirtó, tűzfal és spamszű 
is. Ezért mindössze annyit kell tenned, hogy feltelepíted a 
DVD-n található ESS kliensprogramot, majd ezek után ellá- 


togatsz az eset.hu/gamestar oldalra. Itt szükséged lesz az 
újságban található havi kódra, amellyel április 14-től május 
31-ig használhatod a program licencét. 

A kódot a 114. oldalon találod. 


MEET THA TEAM 


tm 
NIGHTWOLF 


— VÁLASZ: Csakis a legújabb Call of Dutyt, mivel kíváncsi len- 


nék, hogy az olimpiai bajnok milyen gyorsan tudja végigját- 
szani az egyjátékos hadjáratot. Lenne ám nagy csodálkozás! 
MILYEN JÁTÉKKAL JÁTSZOL MOST? 

Diablo III: Reaper of Souls 

MELYIK TAVASZI JÁTÉKOT VÁROD LEGINKÁBB? 

Watch Dogs 


VÁLASZ: Mondjuk a Child of Eden klassz lenne. És rendez- 
hetnék a bajnokságot Ozorán. 

MILYEN JÁTÉKKAL JÁTSZOL MOST? 

Dark Souls II 

MELYIK TAVASZI JÁTÉKOT VÁROD LEGINKÁBB? 


Watch Dogs 


VÁLASZ: Reflexből mondom, hogy League of Legends. 
Sőt, az összes többi versenyszám helyett is legyen League 
of Legends. Az Eurosport kommentátorai meg lennének 
lőve, de legalább egyszer én is élvezném az olimpiát. 
MILYEN JÁTÉKKAL JÁTSZOL MOST? 

League of Legends, Diablo III 

MELYIK TAVASZI JÁTÉKOT VÁROD LEGINKÁBB? 

League of Legends, Diablo III 


VÁLASZ: A Rustot vagy a DayZ-t. Nem helyezésre men- 

ne, hanem életben maradásra. Sajnos, ismerve a játékosok 
többségét, a sportszerűség fogalmát is újra kéne értelmezni. 
MILYEN JÁTÉKKAL JÁTSZOL MOST? 

Rust, Settlers II LOth Anniversary 

MELYIK TAVASZI JÁTÉKOT VÁROD LEGINKÁBB? 

Már egy nagyobb Rust patch is boldoggá tenne. 


VÁLASZ: Két ilyen játék jutott eszembe, mindkettő 8 bi- 
tes csoda volt, de versenyezni egymás ellen kiválóak. Egyik a 
Wizard of Wor, a másik pedig a Pit Stop II. 

MILYEN JÁTÉKKAL JÁTSZOL MOST? 

Godus új béta, Minecraft, Star Trek Online, SimCity 

MELYIK TAVASZI JÁTÉKOT VÁROD LEGINKÁBB? 

Az EverGguest Next bétájába szeretnék nagyon bekerülni, és 
rettentően várom az Anarchy Online új grafikus engine-jét. 


VÁLASZ: A C64-re megjelent Donald Ducks Playgroundot, 
ahol Donald kacsát szinte halálra kellett dolgoztatni, hogy egy 
valamirevaló játszóteret összerakjon az unokaöccseinek. Be- 
igazolódhatna, hogy nem csak én voltam benne olyan béna. 
MILYEN JÁTÉKKAL JÁTSZOL MOST? 

Guild Wars 2 

MELYIK TAVASZI JÁTÉKOT VÁROD LEGINKÁBB? 

Watch Dogs 


VÁLASZ: A FIFA sorozat aktuális epizódjával nem lehetne 
mellélőni, az ellenfél felidegesítésére bármikor, bármelyik 
sportágban remekül használható. 

MILYEN JÁTÉKKAL JÁTSZOL MOST? 

BioShock Infinite: Burial at Sea - Episode One 8. Two 
MELYIK TAVASZI JÁTÉKOT VÁROD LEGINKÁBB? 

Watch Dogs, plusz kéne egy lottóötös gépfejlesztésre. 


VÁLASZ: Worms World Party, mert akkor eséllyel indulnék 
az aranyéremért. 

MILYEN JÁTÉKKAL JÁTSZOL MOST? 

Végre bepótolom a kimaradt Last of Ust. 

MELYIK TAVASZI JÁTÉKOT VÁROD LEGINKÁBB? 

Watch Dogs, de gyanítom, hogy többet fogok játszani az ,el- 
veszed, amit odanyújtok, különben hiszti lesz" játékkal, amit 
a kislányom talált ki a minap. 


CHAVALIER 


EPRESPUSZEDLEE 


ENDREMAN 


Melyik játékot vinnéd be egy jövőben 


megrendezendő játékolimpiára, 
és miért? 


VÁLASZ: Az Epyx Summer Gamest C64-re, ami akkora 
mennyiséget igényelne joystickokból, hogy már a puszta le- 
gyártásuk is helyrepofozná a világgazdaságot. 

MILYEN JÁTÉKKAL JÁTSZOL MOST? 

Dishonored: The Brigmore Witches, Gears of War 3: 
RAAM s Shadow, Shadowrun: Dragonfall 

MELYIK TAVASZI JÁTÉKOT VÁROD LEGINKÁBB? 
Wolfenstein: The New Order, Watch Dogs 


VÁLASZ: Adja magát, hogy egy Tekken, Street Fighter vagy 
Mortal Kombat remek sportág lenne, de valahogy a Goat Si- 
mulatornak is helyet kell szorítani. 

MILYEN JÁTÉKKAL JÁTSZOL MOST? 

Infamous: Second Son 

MELYIK TAVASZI JÁTÉKOT VÁROD LEGINKÁBB? 

A Watch Dogsra azért rápillantanék, na. 


VÁLASZ: Természetesen a Wormst. Nem is értem, miért 
nem lett még e-sport belőle, annyira kézenfekvő. A Clan Wars 
ebbe az irányba indult, meglátjuk, meddig jut. 

MILYEN JÁTÉKKAL JÁTSZOL MOST? 

Trials Frontier 

MELYIK TAVASZI JÁTÉKOT VÁROD LEGINKÁBB? 

Trials Fusion, Watch Dogs 


VÁLASZ: Ha esélyt akarnék generálni, akkor Unreal 
Tournament (az első), és ott is instagib CTF. Ha a látványos- 
ság és a kihívás számít, akkor valamelyik Street Fighter, a 
WipEout Fury HD Zone Mode vagy akár a Halo 3 multi. 
MILYEN JÁTÉKKAL JÁTSZOL MOST? 

Még mindig a Dark Souls II, igaz, már NG- játékmódban. 
MELYIK TAVASZI JÁTÉKOT VÁROD LEGINKÁBB? 

Mario Kart 8 


VÁLASZ: Counter Strike 1.6. Ez nem is kérdés. 
MILYEN JÁTÉKKAL JÁTSZOL MOST? 

Dayz, Tomb Raider 

MELYIK TAVASZI JÁTÉKOT VÁROD LEGINKÁBB? 
Watch Dogs 


VÁLASZ: A Rayman Raving Rabbids bármelyik verse- 
nye megállná a helyét egy játékolimpián, és még vicces is. 
BWWAAAAAHH!! 

MILYEN JÁTÉKKAL JÁTSZOL MOST? 

The Elder Scrolls Online, Mass Effect 3 

MELYIK TAVASZI JÁTÉKOT VÁROD LEGINKÁBB? 

A Goat Simulatorra már nem kell várni. 


VÁLASZ: A varsói élmények okán a World of Tanksnek is 
ott a helye némi szabálymódosítással az izgalmasabb mecs- 
csek érdekében, és természetesen a FIFA, hiszen mégiscsak 
a világ legnépszerűbb sportjának digitális változata. 
MILYEN JÁTÉKKAL JÁTSZOL MOST? 

Infamous: Second Son 

MELYIK TAVASZI JÁTÉKOT VÁROD LEGINKÁBB? 

Watch Dogs, de még mindig félek. 


VÁLASZ: Strip Poker 

MILYEN JÁTÉKKAL JÁTSZOL MOST? 

Battlefield 4, OMSI 2, Skyrim 

MELYIK TAVASZI JÁTÉKOT VÁROD LEGINKÁBB? 
Mafia 3 
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VAN HELSINGGEL DŰSÍTOTT, BOLDOG TAVASZIAS 


ÉLETÉRZÉST MINDENKINEK 


A címlapon is Va 


Helsing, a teljes játék is Van Helsing, az ember már 


szinte a fején érzi a széles karimájú kalapot, menne is azonnal szétrúg- 
ni néhány vérszívó és pokolfajzat nemesebbik felét. Ilyen ez a tavasz, 
tombolnak a hormonok, mocorog a gamer. Mi is mocorgunk, most ép- 
pen a PlayIT-re készülünk gőzerővel, ahol a GameStar egy tévéshow 
élményét hozza el a színpadra. Lesznek vetélkedők, beszélgetős mű- 
sor (vagyis Live Aréna), vers rovat (nem hagyhatom elhalni a kultúrát) 
és persze ajándékok, közös mókázás. Remélem, minél többen eljöttök, 
és megkerestek minket, mert nagyon szeretek veletek itt levelezni, de 


azért egy élő találkozás mindennél jobb 


lenne. 


Annak viszont nagyon örülök, hogy egyre több levél érkezik, láthatóan 


kezditek komolyan venni levelezőrovatu 
megosztásának történelmi fontosságát 


nk gondozását, a gondolatok 
. Ez pedig öntudatos, helyes vi- 


selkedésmód, ami elismerést érdemel. Bármennyire is igyekszem ide 


minél több levelet berakni, hogy a nép 


angja kaphassa a főszerepet, 


sajnos most olyan sok hosszú (viszont cserébe nagyon érdekes) írás 
érkezett, hogy kevés lett a hely. Így ha valaki véletlenül 


az Írásával, 


azért jön majd ki a PlayIT-re (mert hát 


kijön ugyebár, ez 


dés), hogy két csattanós pofon kíséretében kérje számo 
nak megjelentetését. Egyrészt cicaharc lenne belőle, másrészt fojto- 


gatás közbe 


is csak annyit tudnék mondani, hogy kis tü 


em találkozik 


e haragudjon, nem feledkezem meg róla. Remélem, nem 


nemis kér- 
gondolatai- 


elmet kérek, 


minden levelet gyömöszölök majd a rovatba bele. De ettől még senki 
se érezze azt, hogy vissza kell fognia az írást. Az Aréna követeli a szót, 


igényli a törődést, ti tartjátok életben, GameStar-olvasó 


k. Szóval ne 


apadjon a lelkesedés, mert vége a világnak. Túl drámai voltam? A ta- 
vasz teszi. Egyébként most a levelek is kissé drámaibb hangvételűek 
lettek, szóval csak megadtam a megfelelő felütést az egésznek, de ér- 
demes végigolvasni e havi beszélgetéseinket is. 
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A NINJA KÍNJA 

Üdv nektek újra, GSkacok! 

Üdv néked, Arthur, nagy király! 
Ismételten hálával tartozom nektek a 
legutóbbi levelemre kapott gyors vá- 
laszért. 

Nincs mit, most éppen csúszással 
kerültél be, de látod, itt vagy ve- 
lünk. Mint egy nagy család. 

Tényleg nem számítottam rá, hogy be- 
kerül, hiszen nincs mit szépíteni: való- 
ban eléggé depresszívre sikeredett. Jól 
esett az érdeklődés, amit a WoW-os 
téma irányában mutattál, HP, de saj- 
nos ennek a feszegetését kár is lenne 
folytatni. Nem lenézésképp mondom, 
semmi offenzív hangot ne érezz ki s0- 
raim közül, de sajnos ez a warcaftos 
dolog olyasmi, amit csak azok érthet- 
nek, akik régóta ennek a világnak a ré- 
szei. 

Igen, ezt mondja Mocsy is, de mivel 
sajnos nincs időm MMO-zni, nem 

is merek belevágni, és talán már 
tényleg nem is tudnám megérteni 
ezt az érzést, amiről beszéltél. 
Tudom, hogy nem akartad kipróbálni a 
játékot, HP, de azért azt javaslom, még- 
iscsak próbálkozz meg vele. Igazából 
akkor értheti meg az ember a mosta- 
nában lezajló változtatások és újítások 
,ferdeségét", ha éveket ölt már bele a 
gearelődésbe, a fejlődésbe. Ugyanakkor 
mégiscsak jobban átéreznéd a csaló- 
dottságot, ha belekóstolnál egy kicsit. 
Kérdés persze, hogy fel akarom-e 
húzni magam, van-e kedvem feltét- 


len csalódottságot érezni éves szin- 5" 

tű lemaradásban. § A 
A fürdővizet is elég úgy letesztelni, ha k 
beledugod a kisujjad, nem kell mindjárt 5 
beleülni nyakig. 

Viszont ha scoggest ugrasz, az a 
carpe diem életérzés... 

Utólag még csak annyit szeretnék hoz- 
zátenni Wow-os mondandómhoz: nem 
magukkal a kiegészítőkkel van ba- 
jom, a változás jó is lehet. A Burning 
Crusade-ért odáig voltam, meg visz- 
sza. A Lich Kingért már nem annyi- 
ra... nem kenyerem a norvég mitoló- 
gia. A Cataclysm megint csak bejött, 

a Pandaria, nos... magával a pandaren 
fajjal meg a monk kaszttal sincs sem- 
mi gond, de a talentrendszer összete- 
kerése már nem volt túl kellemes. Bo- 
nyolult dolog ez, nem is vagyok képes 
megmagyarázni, ehhez kevés a hely és 
az idő; de amint eléred egy karakterrel 
a jelenleg elérhető legmagasabb szin- 
tet, megérted. Próba cseresznye, HP, 

a többiek biztosan segítenek majd, ha 
megkéred őket. 

Köszönöm, tényleg fennáll a veszé- 
lye, hogy valami fontosról marad- 
tam le, és lehet, hogy egy próbát 
megérne. Remélem, hogy azért a te 
kedved is visszatér majd, és nem 
csak amolyan kiégett profiként ten- 
geted majd napjaid, mert jelenleg 
úgy tűnsz nekem, mint az MMO-sok 
öreg Ben Kenobija, aki szakállát si- 
mogatva mondja a sivatagban, hogy 
Obi-Wan Kenobi... Obi-Wan... nos, 


a név ismerős, de már az idejét sem 
tudom, mikor hallottam utoljára". 
Na de térjünk is a lényegre! Mostaná- 
ban került a kezeim közé a kleies srá- 
cok új játéka, a Mark of the Ninja, és 
hát meg kell mondanom: mió- 

ta koczkaeszemet tudom, ez volt az 
egyetlen nindzsás játék, amiben vala- 
micskét is a nindzsákra próbáltak meg 
összpontosítani a fejlesztők. ÉVEKET 
töltöttem azzal, hogy egy ehhez ha- 
sonló játékot próbáljak megkaparinta- 
ni, ám mindeddig kevés sikerrel, és az a 
szomorú, hogy nem az elszántságom- 
mal vagy a kitartásommal volt a baj, 
hanem azzal, hogy egészen egyszerű- 


MARK OF 


THE 


JA 


! 


is kétségtelen, hogy az első japán 
népmese (hős Yamato herceg tör- 
ténete, aki maga öli meg a lázadó 
törzsek vezetőit, a Kumaso testvé- 
reket), de később a nindzsák hábo- 
rúban is hasznosnak bizonyultak, 
amikor feladatuk az volt, hogy egy 
ostrom esetén állandó terror alatt 
tartsák a vár erejét éjszakai táma- 
dásokkal komolyabb veszteségek 
nélkül. De most csak okoskodok ne- 
tes olvasmányokból, szóval inkább 
visszaadnám a szót. 

A tonfa palántálódugasz volt, a láncos 
sarló egyszerű fűkasza, a nunchaku pe- 


dig egy annál is egyszerűbb cséphadaró. 


J J KÉRDÉS PERSZE, HOGY AKAROM-E 


is-tudom-minek-nevezzem-szablyával, 
lásd: Ninja Gaiden)? 

Nehéz behatárolnom a hősképedet, 
de igyekszem, tényleg. 

Úgyhogy figyelem, játékkészítő stúdi- 
ók! Szeretettel várok én és még leg- 
alább pár ezer VALÓDI nindzsa- és ja- 
pánfanatikus társam egy olyan játékot, 
amely legalább akkora szabadon be- 
járható területtel rendelkezik, mint az 
AC Black Flag, és ha már akkora, ak- 
kor legyen olyan szép is! A rejtőzködési 
rendszer természetesen Splinter Cell, 
esetleg egy kis Dishonored, na meg 
persze Thief. 

Mondom, hogy AC lesz ebből, de 
azért ne remélj túl sokat. Pár ezer 
VALÓDI nindzsarajongóért nem ha- 
jolnak le a nagyok, a kicsik pedig 
maximum Kickstarter keretében 
vágnának bele egy autentikus játék 
készítésébe. 

A területen sem kell túl sokat agyalni, 
a feudális japán adja magát: három 
hatalmas sziget, hegyek, bambuszer- 
dő, dzsungel, jóformán a sivatagot le- 
számítva bármilyen környezetbe bele- 
léphetünk, míg a felkelő nap országá- 
nak útjait járjuk. A fegyvereken sem 
kell sokat gondolkodni, hiszen csak én 
rögtön felsoroltam négyet, de szerin- 
tem nincs olyan ember, aki ne ismerné 
a népszerű shurikent avagy ismertebb 


nevén a dobócsillagot. Ugye? Ugye hát! 
A Last Ninja játékokra emlékszel 
még? Idegbajt tudtam kapni a 
használatától, de zseni volt. 
Őszintén szólva nem hibáztatom a já- 
téktervezőket, egészen egyszerűen 
csak nem értem. Annyi, de annyi po- 
tenciál van még a nindzsákban, csak 
az a gond, hogy csupán az marad meg 
mindenkiben, amit Michael Dudikoff 
megmutatott anno az , Amerikai 
nindzsa" filmekben. Ott akkor kaptam 
sírógörcsöt, mikor az egyik jelenetben 
Főgonosz/1 beszélget Főgonosz/2-vel, 
és a háttérben citromsárga (igen, CIT- 
ROMSÁRGA) álcaruhában gyakorla- 
toznak a bad-boy-ninják. B!tch, please! 
Hova akartak olyan szerelésben beol- 
vadni? A zöldséges Sanyi bácsinál a 
citrusok közé? 
Kicsit savanyú, de legalább a miénk. 
Egy szó mint száz, a felhozatal ilyen té- 
ren siralmas. A kleies srácok játéka va- 
lóban egy kincs, de valljuk be: nem elé- 
gítheti ki egy hozzám hasonló fan vá- 
gyait teljesen egy oldalra scrollozós 
cell-shading kis csoda, akármennyire 

is magával ragadó a játékmenet. Nem 
szaporítom tovább a szót, így is 50- 
kat panaszkodtam már. Megyek visz- 
sza álmodozni! Álmaimban cseresznye- 
fák ágai közt suhanó fekete árnyék va- 
gyok, mely csak az alkalmas pillanatra 


facebook sarok 


Aki kiadta a törlésre a parancsot, annak menjen tönkre a karrierje. 
Az elégedetlen közönség üzenete annak a döntéshozónak, aki 
képes volt egy Star Wars játékot elkaszálni. Világos, pontos, 
célzott, de mégsem túlzó, ízléses formában kíván neki szak- 
mai bukást. Legalább anyázás nincs. 


FELHŰZNI MAGAM, VAN-E KEDVEM 
FELTÉTLEN CSALÓDOTTSÁGOT ÉREZNI 
ÉVES SZINTŰ LEMARADÁSBAN 


en nem készült olyan játék, amiben a 
nindzsákkal nindzsa-harcmodorban le- 
hetett volna játszani. 

Nem véletlen, hogy sokan vinnék 


A kicsit tehetősebb merénylők már 
megengedhettek maguknak egy rö- 
vid kardot, úgynevezett ninja tót vagy 
injagatanát, de azok is jobbára ková- 


Nem nagyon érdekel ez a játék, de majd benézek, mert csak hogy 


mégis. 
Tiszta sor. Fő a nyitottság. 


el ebbe az irányba szívesen az 
Assassins Creed sorozatot, és tény- 
leg lenne is értelme. 

Tudniillik a nindzsák japán bérgyilko- 
sok voltak, nem pedig vérengző, bosz- 
szúálló, tömeggyilkos szuperkatonák. 
Javarészt földművesekből, állatte- 
nyésztőkből vagy egyéb szelíd tevé- 
kenységet végző emberekből lettek ők, 
kik valamilyen módon elvesztették ed- 
digi megélhetési forrásaikat, és kényte- 
lenek voltak fegyvert kovácsolni föld- 
művelő eszközeikből, és azokkal me- 
rényleteket elkövetni tehetős emberek 
megbízásából, pénzért. 

Annyit azért hozzátennék, hogy a 
rejtőzködő harcos eszméje nem fel- 
tétlenül orgyilkost jelent, és a gon- 
dolatnak már kínai gyökerei is 
vannak. A Szun-Ce-féle , A hábo- 

rú művészete" is említi már a rej- 
tett hadviselés fontosságát, bár az 


csok által kihajított, selejtes példányok 
voltak. Ezt csupán azért tudom, mert 
mint már említettem, oda meg visz- 
sza vagyok a japán kultúráért, de higy- 
gyetek nekem: körülbelül öt percnyi 
Google-használat után akárki emberfia 
ozzájuthat ezekhez az adatokhoz. 
Lehetséges, hogy ezt tettem én is? 
A felvezetés kicsit hosszasra sikere- 
dett, elnézést ezért, de mindez- 

zel csupán annyit akartam érzékel- 
tetni, hogy a nindzsák egyszemélyes, 
sötétben megbúvós és a megfele- 

lő alkalmat váró orgyilkosok vol- 

tak, akik többnyire megélhetésből vé- 
geztek bérgyilkosmunkákat gazda- 
gok számára. Akkor meg mi a jó édes 
pixellókcolbászért ábrázolják őket ma- 
gányos, bosszuállórambócsáknorrisz- 
terminátormágusoknak minden- 
egyes-rohadt-játékban (és miért pont 
szamurájkarddal vagy baltaszerű nem- 


What the fuck is That? Fura játék meg nyalod benne az embereket 
és meghalnak. 

Nem hittem volna, hogy ezt a mondatot így láthatom egy- 
szer leírva, és mégis. Aki kitalálja, hogy melyik játékról van 
szó (ebben az újságban is találkozhattok vele), az keressen a 
PlayIT-n, veszek neki csokit. 


Nálam még mindig használatban van egy 10 éves p4 (anno celeron 
volt, de fejlődünk) sokszor mondom hogy kidobom az ablakon, 
ütöm verem néha, de azért szeretem. 

A régi PC-től nehéz megválni. Sok kellemes élmény kötődik 
hozzá, ezzel nálunk is így van mindenki. 


Inkább PCre jöjjön, romoljanak meg! 

Természetesen a Grand Theft Auto V kapcsán hangzott el 

ez a zseniális felszólalás, a ,romoljanak meg" díszítés csodá- 
latos, lehet, hogy beépítem a köznyelvbe itt nálunk. Romol- 
jak meg, ha meg se próbálom. Elvégre mazur is leírta már eb- 
ben a magazinban egyszer régen, hogy ,nyünyő". Reformúj- 
ság vagyunk. 
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vár. Arra a pillanatra, amikor célpont- 
ja elhalad a fák alatt húzódó, aprócs- 
ka patak felett átívelő bambuszhídon, 
majd a lágyan hulló rózsaszín szirmok- 
kal együtt alászáll, hogy egyetlen pre- 
cíz vágással kioltsa életét. A felesz- 
mélő testőrök gyűrűjéből pedig sebe- 
sen, mint egy fűszálak közt sikló kígyó, 
egy füstfüggöny leple alatt oson to- 
va hangtalan, akárcsak a bambuszhí- 
don vöröslő vérbe hulló puha szirmok. 
(Itachi) 

Hát ez csodás végszó volt, nem is 
lehet mit hozzátenni, azt kívánom, 
hogy teljesüljön az álmod. Játsza- 
nék vele én is. Meg itt szerintem 
bárki. 


HOGYAN LEGYEK ÍRÓ? 

Március 3-án reggel elég borús volt 

az idő, és úgy gondoltam, ideje bele- 
vetni magam szeretett újságom leg- 
újabb számába. Nagy vidáman besétál- 
tam a buszmegálló környékén álldogá- 
ló újáágosbódéba, és kicsengettem az 
1995 Ft-ot. 


Üdv! Amit most leírok, az a levél írá- 
sához képest három hete volt. 

Üdv neked is, azóta eltelt még 
egy-két hét, de ettől még köszön- 
telek itt megkésve. 

Akkor történt, hogy Szegeden az 
egyik középiskolás tanuló felakasz- 
totta magát. 

Ez szörnyű hír, sajnálom. Anno az 
én gimnáziumomban is történt 
egy ilyen eset, nem nagyon tud- 
tuk érdemben feldolgozni. 

Az eset után pár nappal volt fizika- 
órám. A tanárnő úgy kezdte, hogy 
ilyenekről nem szokott beszélni, de 
ő is tanította a fiút, ezért most ki- 
vételt tesz. Erről a tanárról azt kell 
tudni, hogy mindenkivel szemben le- 
sajnálóan viselkedik, kb. mindenkit 
hülyének néz, meg ilyesmi. Hosszas 
beszéd után olyan témát vett elő, 
amit nem hittem volna, ugyanakkor 
valahogy végig ott volt a levegő- 


Eddig ez a kedvenc mesém. 

A korai fáradtságnak köszönhetően 
minden megfigyelést nélkülözve dob- 
tam be a táskámba a lapot, bár feltűnt, 
hogy a súlya mintha nehezebb lett vol- 
na. Az iskolában lázasan téptem szét a 
nejlont, és kicsit lehervadt az arcomról 
a mosoly, mikor megpillantottam a há- 
rom darab korábbi évek GameStarjait. 
Mármint az új helyett? Ez hol tör- 
tént? 

Optimizmusomon viszont nem eshetett 
csorba, hiszen a három számból egyet 
nem olvastam még, így hát belevetet- 
tem magam. Nagy meglepetésemre az 
Aréna levelei között találtam azt a leve- 
lemet, melyet elsőnek (és egészen mos- 
tanáig utolsónak) írtam. Ez pontosan 

a 2012/06 számban volt, és akkoriban 
még 14 évesen tengettem mindennap- 
jaimat. Megmosolyogva olvastam vissza 
két évvel fiatalabb énem elfeledett leve- 
lét és a hozzá tartozó választ. 

Az még bizony Gyu volt, én már po- 
fátlanul beleírok a leveledbe, mi- 
közben olvasom, remélem ezzel a 


ben. Elkezdett beszélni a játékokról. 
Már éreztem, hogy ebből baj lesz. 
Végül is ott lyukadt ki, hogy... a já- 
tékok a hibásak! Na, itt lefejeltem a 
padot (de tényleg). Oké, hogy a sok 
agymosott, tudatlan a játékokra fog 
mindent, de hogy egy tanár mond- 
jon ilyet! Ráadásul, hogy öngyilkos! 
Hát ez parádés gondolatmenet 
lesz, már érzem. 

Azt hittem, itt vége, de nem. Érvelt! 
Az egészet arra vezette vissza, hogy 
még régen, mikor voltak a vizsgái, 
akkor annyira ráment a Tetrisre, 
hogy az egyik vizsgáját el kellett ha- 
lasztania. 

Engem egy tamagocsi molesztált. 
Bocsánat, hogy viccelek ezzel a 
témával, de ezt nem tudom komo- 
lyan venni. Mármint ezt az érvet. 
Mondtam neki félős mosollyal, hogy 
ahhoz, hogy valaki megölje magát 
egy játék miatt, nagyon betegnek 


komolyabb, felnőttebb éned meg 
tud birkózni. 


Azóta sok víz lefolyt a Dunán, kicsit ta- 


lán megkomolyodtam, és mostanra a 
gimnázium padjait koptatom az álta- 
lános iskoláé helyett. Jövőre bizony fel 


kell vennem a faktokat is, és sokat szá- 


mít, ha tudom, merre felé kéne kacsin- 
gatnom. Nem vitás, vannak ötleteim, 
bár még csak mostanában fogalmazó- 
dott meg bennem a régóta lappangó 
kíváncsiság. 


kell lennie, ami már komoly eset. De 
nem, ő erre azt mondta, hogy el sem 
tudjuk képzelni, hogy ilyen bármikor 
velünk is megtörténhet, pedig meg- 
történhet. Bizony. Azóta nem nagyon 
szóltam hozzá. (D. P.) 

Először részvétem a tragédia mi- 
att. És azt gondolom, hogy be- 
szélni lehet az okokról, kérdez- 

ni egymást, párbeszédet folytat- 
ni (ahogy ezt annak idején a mi 
iskolánkban is megtették a ta- 
nárok). De tényeket állítani, rá- 
adásul ilyen röhejes érvrendszer 
mellett, az elég kemény. Nem tu- 
dom, hogy mi visz rá valakit sa- 
ját életének kioltására, tényleg. 
Ezer oka lehet, én nem tudok 
ilyen helyzetet elképzelni, de nem 
venném a bátorságot arra, hogy 
megítéljek egy embert, esetet 
ennyire sablonosan. Hogy nem tu- 
dott levizsgázni, mert rápörgött 
a Tetrisre? Hogy jön ez ide? A ki- 
lencvenes évek elején fél Magyar- 


Tök természetes ez kamaszkorban, 
kezdj el csajozni, élvezd az életet. 
Vagy most nem erről van szó? 

A szülők és felnőttek mindig azt mond- 
ták nekem, ha megkérdeztem őket er- 
ről, hogy válasszak olyan szakmát, 
amit élvezettel csinálok, mert hiába ke- 
res sokat az ember, ha hányingere lesz 
már csak attól, ha a holnapi munká- 

ra gondol. 

Gondoljon a mai munkára, sokkal 
okosabb megoldás. 


ország átlagosan két és fél órát 
töltött a mellékhelyiségben, ami- 
kor megjelentek a kínai piacokon 
a Tetrisgépek. Akkor most min- 
denki lelki beteg? Nagyon sajná- 
lom, hogy muszáj volt ezt végig- 
hallgatnod egy olyan tragédia 
árnyékában, amit átéltetek. Sok- 
kal inkább az lett volna az érde- 
mi kérdés szerintem, hogy titeket 
hogy érint egy ilyen történet, ho- 
gyan élitek meg a nyomást a su- 
liban, otthon, tudtok-e beszélni a 
problémákról valakivel. Mert nyil- 
ván ez a fontos, hogy a családban, 
közösségben figyelnek-e egymás- 
ra az emberek. Akkor nincs olyan 
szenvedély, videojáték, erőszakos 
film, ami veszélyes lehetne. Utó- 
lag okokat keresni a legkényel- 
mesebb megoldás. Ha tudok vala- 
kit vagy valamit hibáztatni, akkor 
nem kell gondolkodnom a saját 
felelősségemen. Ezért világdivat 
az előítéletesség. Kényelmes. 
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10 ÉVE GAMESTAR! 

Már régóta tervezem, hogy írok nek- 
tek. A pillanat elérkezett, és nem is 
akármilyen alkalomból. 

Ajándékot is kapunk? 

Emlékszem, amikor megkaptam első 
GameStar magazinomat keresztszü- 
leimtől tizedik születésnapomra 2004 
márciusában, amikor még csak is- 
merkedtem a PC-s játékokkal. Azelőtt 
nem sokkal vettük meg első számító- 
gépünket, és ahogy azt kell, öcsém- 
mel egyből nekiestünk a játékoknak. 
Emlékszem az izgalmas versenyek- 

re a Need for Speed Hot Pursuitban 
vagy a kb. a tizedik végigjátszás után 
se unalmas Jedi Knight 2-re és a má- 
ig kedvencemnek számító Prince of 
Persia SoT-ra. 

EndreMan éppen most nosztalgi- 
ázik a Jedi Knight 2-vel, remélem, 
láttad a műsort. 

Na de a lényeg: idén márciusban be- 
töltöttem a huszadik évemet, és ez- 
zel együtt (két nap eltéréssel csupán) 
megérkezett a 120. GameStarom is. 
Gratulálok, szép teljesítmény! 
Igen, azóta minden egyes hónapban 
megvettem, vagy pedig előfizettem 
rá, és elsőtől az utolsó betűig elolvas- 
tam mindet. Azóta eltelt jó pár év, de 
a rajongásom a játékok iránt cseppet 
sem csökkent, sőt inkább nőtt. 
Vagyunk így egy páran errefelé... 
Emlékszem, amikor még általános su- 
liban a haverokkal azzal kérkedtünk 
egymásnak, hogy ki hol tart már egy 


Mivel közel áll hozzám az írás, és 
már próbálgattam nagyobb lélegzet- 
vételű, laptopom mélyén bujkáló iro- 
mányokat is létrehozni, erősen el- 
gondolkodtam az újságírói hivatá- 
son. Főleg így nagyon csábító, hogy 
a GameStar meg tudja adni a lehető- 
séget, hogy egy játékokon felnőtt fi- 
atalember elmondhatja a véleményét 
bizonyos darabokról, és mellé még az 
írást is gyakorolhatja. De hogy ma- 
gára a kérdésre térjek ki, arra lennék 


játékban, volt, hogy versenyeztünk, 

ki viszi hamarabb végig. Aztán ami- 
kor megjelent a Call of Duty második 
észe, klánt alapítottunk, és toltuk a 
warokat ezerrel, majd utána találkoz- 
tam a WoW-val. Tetszett a játék meg 
minden, de egyedül mégsem volt az 
igazi, szóval megismertettem a többi- 
ekkel. Innentől kezdve jó pár évre ma- 
gába szippantott minket egészen kö- 
zépiskolás éveink közepéig. Sajnos 
(vagy nem) minden jónak vége egy- 
szer, szóval idővel abbahagytuk. Ezzel 
együtt sokan a régi arcok közül a játé- 
kokkal is végeztek. 

Nem tudom elképzelni, hogyan le- 
het végezni a gamer-életmóddal. 
Legalább egy kicsit muszáj játsza- 
nom néha akkor is, amikor ki sem 
látok a munkából. 

Nekem és öcsémnek viszont új korszak 
kezdődött. Vettünk egy Xbox 360-at, 
amit a mai napig nyüstölünk, szinte 
minden játék megfordult már benne. 
Mekkora céda egy Xbox 360 le- 
het ez! 
Amikor elkezdtek beszélni a next-gen 
konzolokról, már nagyon vártuk, hogy 
mikor jelentik be az új Xboxot, és szin- 
te biztosak voltunk benne, hogy venni 
fogunk egyet, ám amikor bejelentették 
az PS4-et, hirtelen felkeltette az érdek- 
ődésemet, majd utána, amikor meg- 
volt az Xbox-bejelentés is, akkor szin- 
te eldőlt a dolog. A motiváció megvolt: 
immár egyetemistaként ráhajtottam a 
tanulmányi ösztöndíjra, és diákmunkát 


csak rövid írói pályámon. A választ 
előre is köszönöm. (V. Attila) 

Az a helyzet, Attila, hogy most ci- 
rádázhatnék bölcs körmondato- 
kat, hogy a tanulás, a hit és a ke- 
mény munka, mert ez azért jó- 
részt így van. De a piac kicsi, 
nehéz betörni. Nekem annak ide- 
jén Ender segített, sokáig gyako- 
roltam a munkát. Nem tanultam, 
gyakoroltam, lényegesen haszno- 
sabb tudást lehet így összeszed- 


J JMA MÁR MINDENKI VÉLEMÉNYVEZÉR, 
BLOGGER, MEGMONDÓEMBER 


kíváncsi, hogy te milyen irányban in- 
dultál el, hogyan kerültél be a szer- 
kesztőségbe, és végül, de nem utol- 
sósorban milyen főiskolára/legyetem- 
re lenne érdemes továbbtanulnom, 
ha ez az irány érdekel? Persze min- 
dig kell egy B terv, ami remélhetőleg 
nekem is megvan, de ha a sors, az is- 
ten és ti is úgy akarjátok, ki tudja 
még hova juthatok el az eddig igen- 


ni szerintem. Ma már egészen más 
újságírónak lenni, nem arról szól 
az életed, hogy játékokat tesz- 
telsz. Ott az online, amit folyama- 
tosan gondozni kell, a social média 
kezelése, ami már lassan új ága- 
zat, változnak az olvasói igények, 
erősebb a videós tartalomfogyasz- 
tás, minden rövidebb és gyorsabb. 
Ma már mindenki véleményvezér, 


is vállaltam. Egy PS4 büszke tulajdo- 
nosa lettem hát, és el kell, hogy mond- 
jam, egyáltalán nem bántam meg, an- 
nak ellenére sem, hogy a Witcher 3-at 
jövőre tolták, pedig az volt az egyik fő 
érv a next-gen mellett. 

Szerencsére azért idén is jönnek 
még jó címek a konzolra, bár tény- 
leg nem értünk még el oda, hogy 
valóban ki lehessen élvezni egy 
PS4-kínálatot. 

Nagyon röviden ez volt az eddigi 
gamer-pályafutásom. Most hadd írjak 
a lényegről: rólatok. 

Jaj, ezeket a részeket mindig imá- 
dom. 

Nagyon tetszenek az eltérő egyénisé- 
gek tollából származó cikkek. Már az 
elején tudom, hogy ki írta az éppen ol- 
vasott tesztet vagy előzetest anélkül, 
hogy megnéztem volna. Gyakran elő- 
veszek egy-egy régebbi GamegStart, 
hogy nosztalgiázzak egy kicsit, hiszen 
szinte együtt nőttünk fel. 

Köszi, hogy fiatalítasz minket, bár 
lelkünkben pont egyidősek va- 
gyunk veled, az is biztos. 

A GameStar Online-t is rendszeresen 
olvasom, sőt szerintem gyakrabban 
nyitom meg, mint a Facebookot. 
Kapsz ezért majd egy külön ér- 
demrendet tőlem, ha valahol ösz- 
szefutunk. 

Minden hírt tőletek tudok meg első- 
ként, viszont mostanában eléggé za- 
var, hogy a kommentelők többsége 
szembeállítja a PC-t és a konzolokat, 


blogger, megmondóember, még 
akkor is, ha két mondatot nem tud 
egymás mellé rakni hiba nélkül, 
vagy makog a mikrofon előtt. Ne- 
héz érvényesülni, de megpróbál- 

ni azért mindenképpen érdemes. 
Tudom, hogy ez is sablonos vá- 
lasz, de erről nem lehet így írás- 
ban mélyebben beszélgetni. Gye- 
re el GameNightra, táborba, ahová 
tudsz, és dumáljunk egyet. Viszont 
ha író akarsz lenni, akkor a köz- 
pontozásra jobban figyelj, Vanda 
még hozzá sem nyúlt a szöveged- 
hez, de én már elég sok helyen ja- 
vítottam bele. Hidd el, jobb, ha én 
szólok, múltkor is ő javítgatott vé- 
gig egy írónak készülő srácot, és 
azt sem teszem zsebre, amit én 
kapok tőle néha. Joggal. 
(Szerintem tanulj nyelveket, minél 
többet. Meg kétkezi szakmákat. Az 
idő kissé felgyorsult, szóval szerintem 
húsz év múlva az lesz a jó, ha polihisz- 
tor vagy: értesz a belsőégésű moto- 
rokhoz, össze tudsz rakni egy brin- 
gát vagy egy széket akár, képes vagy 
létrehozni egy kelkáposztafőzeléket 


és szinte gyűlölettel beszél a másik 
platformról. 

Sajnos előfordul - ahogy minden- 
hol -, hogy pár kommentelő min- 
dent és mindenkit képes utálni, ez 
amolyan hobbi. Azért együtt lehet 
élni vele. 

Amit nem értek, hiszen ugyanúgy sze- 
ret játszani egy PC-s, mint egy konzo- 
los és fordítva, akkor mért kell utálni 
vagy lenézni a másikat, aki ugyanaz- 
zal a játékkal játszik? Ezt sose fogom 
megérteni. 

Mert a hovatartozási kényszer 
alapvető emberi tulajdonság, amit 
sokan csak úgy tudnak megélni, 
hogy ezzel piedesztálra helyezik 
magukat. Persze ebbe a hibába mi 
is beleesünk néha, előfordul. 

Eddig sajnos még sose voltam 
gamerrendezvényen, viszont most ta- 
vasszal tesómmal és barátnőmmel ott 
leszünk a PlayIT-n. Remélem, találko- 
zom majd veletek. 

Ebben biztos lehetsz. Keress minket 
a GameStar színpadnál, általában 
valamiért szeretünk ott lebzselni. 
Végül szeretném megköszönni, hogy 
hónapról hónapra ilyen színvonalas új- 
sággal dobjátok fel a napjaimat. Re- 
mélem, még legalább ennyi ideig. És 
most megyek, kipróbálom a teljes já- 
tékotokat J. (S. Dávid) 

Ez nagyon kedves tőled, hálásak 
vagyunk, hogy az olvasónk vagy. 
Egy pacsira majd fussunk össze 
mindenképpen a PlayIT-n. 


sülthússal, néhány megfelelő mozdu- 
lattal meggyógyítod a bokaficamot, e 
mellett olvasott vagy, sportos, jól öl- 
tözött és szép. A diploma már ma sem 
ér túl sokat, az írók meg nem úgy kez- 
denek el írni, hogy lássuk, mi is legyen 
a szakmám, ha nagy leszek - V.) 


Amint látjátok, most elég kevés (de 
annál hosszabb) levél került be az 
Arénába, szapora volt a szó, hiá- 
ba. Mindenkitől megint bocsi, aki 
kimaradt, igyekszem majd tény- 
leg pótolni a hiányokat, mert bőven 
jött még érdekes levél, ami megér- 
demli a nyomtatást. Ahogy már a 
bevezetőben is írtam, ez a kis csú- 
szás ne vegye senki kedvét, mert 
írni csodás dolog, főleg nekünk. 
Jövő hónapban megint találko- 
zunk, és persze erre nem árt előre 
egy hasznos tanácsot adni, főleg, 
hogy ez most már amolyan kocs- 
mai bölcsesség is egyben: ,Vegye- 
tek GameStart!" 


www.gamestar.hu 11 


BÖNGESZDE 
BATMAN: ARKHAM KNIGHT 
CHILD OF LIGHT 


DEAD ISLAND: EPIDEMIC 


THE LAST TINKER: CITY OF 


12 www.gamestar.hu 


ÁRCIUS VÉGÉN A 
HvI FACEBOOK FELVÁSÁROL- 

TA AZ OCULUS RIFTET, 
AMINEK KÖVETKEZTÉBEN PER- 
SZE AZONNAL FELHÖRDÜLT AZ 
INTERNET, ANNAK IS LEGINKÁBB 
A JÁTÉKOS FELE. Bár az eszköz 
sokkal több, mint holmi kütyü, ami be- 
levarázsol minket a videojátékok vilá- 
gába, a játékostársadalom mégis sa- 
játjaként tekint rá. Pedig nem csupán 
a játékipar, hanem a szórakoztató- 
elektronika, a tudomány és egyéb te- 
rületek jövőjét is magában hordoz- 
hatja. A virtuális valóságot már hasz- 
nálják az autógyártók, az orvosok, de 
még-a katonaság is, nem beszélve az 
űrkutatásban betöltött szerepéről. A 
VR a jövő. 


VIÁR A FÖLD, VIÁRIMA MINDEN 
A virtuális valóság gondolatával már 
hosszú ideje kacérkodik a játékvilág, 


és ahogy közelebb kerülünk a meg- 
valósuláshoz, úgy lesz egyre izgatot- 
tabb mindenki. Kezdetben az Oculus 
csupán Palmer Luckeynak, a Kalifor- 
niai Egyetem Kreatív Technológiai In- 
tézet egyik mérnökének a fejében lé- 
tezett. Luckey akkoriban főleg fejre 
szerelhető kijelzőkkel foglalkozott, és 
innen már csak egyetlen lépés volt az 
Oculus; egy olyan VR-eszköz, amit a 
mezítlábas játékos is megengedhet 
magának. A kezdeti szárnypróbálga- 
tások után jöttek az első prototípu- 
sok, amelyek szinte azonnal meggyőz- 
ték a játékvilág nagyjait, köztük John 
Carmacket, az id Software fejlesztő- 
legendáját. Az Oculus a Kickstarter 
egyik legkomolyabb sikertörténete 

is egyben, a független fejlesztés dia- 
dala, ami bebizonyította, hogy néha 
tényleg elég egy jó ötlet. Aztán jött a 
Facebook, letett az asztalra kétmilli- 
árd dollárt, és bebizonyította, hogy jó 


az a fene nagy függetlenség, de a ro- 
hadt sok pénz, az bizony jobb. Ez az 
oka a támogatók felháborodásának, 
sok összehúzott szemöldöknek - és 
pénztárcának. 


MILYEN TORTA? ADJ EGY 
SZELETET! 

A Facebookot természetesen utál- 

ni kell, mert már egyszerűen túl 

nagy ahhoz, hogy szeretni tud- 

juk - vagy épp megbízzunk ben- 

ne. De nekünk nem is ez a lényeg, a 
játékostársadalomnak csak az számít, 
hogy az Oculus Rift legalább a kijel- 
zője egyik felét rajta tartsa azon a té- 
mán, amiért készült. Zuckerberg kü- 
lön kiemelte a felvásárlást bejelentő 
posztjában, hogy ,a gaming az első, 
és ezen a téren már most nagy tervei 
vannak az Oculusnak. Később viszont 
rengeteg más területre szeretné kiter- 
jeszteni a VR-t, amivel közelebb hoz- 


O , Csak tisztáz- 
nám, hogy én Jelenleg kődolok. Pont úgy, ahogy múlt héten 


tettem? 
28 


, Csak képzeljétek el, ami- 
kor ez a hatalmas headset napszemüveg méretűvé Zsug0- 
rodik. [...1 Meg fogja változtatni az egész világot." 


s Mal. ! B [ j 


, Amikor egy olyan cég is 
csatlakozik, mint a Sony, akkor az egyértelműen arra utal, 
hogy a VR óriási dolog lesz." 


VALAKI TORTÁT 
EMLÍTETT? 


nJa, hogy a VR a jövő? Akkor jövünk!" 
- kiáltott fel az összes nagyvállalat, 
amelyiknek akár csak egy kis köze is 
van a gaminghez. A Sony már támad 
is a Project Morpheusszal, és azt re- 
besgetik, hogy a Microsoft is készül 
valamire, de az újonnan kinevezett 
Xbox-vezető, Phil Spencer csak annyit 
mondott, hogy a ,VR nem egy múló 
hóbort". Számukra biztosan nem, 
ugyanis ők már prototípusokat vásá- 
rolgatnak. Ha még nem lenne elég te- 
lített ez az alig létező piac, balról ér- 
kezik még a Razer is. Notch twitteres 
kirohanására Min-Liang Tan (a Rezer 
ügyvezetője) válaszolt, miszerint ,ők 
talán tudnak segíteni". 


sz ÚJ 


Ed Markus Persson Follow 
We were in talks about maybe bringing a 
version of Minecraft to Oculus. ! just cancelled 
that deal. Facebook creeps me out. 


a 


a ATTÓI folytattunk tárgyalásokat, 
hogy esetleg átültetnék a Minecraft egy változatát Oculusra. Épp most állí- 
tottam le az egészet. Kiráz a hideg a Facebooktól." 


6 


ve 


hatja az embereket egymáshoz, illetve 
ez jelentheti az új virtuális gazdaság 
születését is. , Mostanában az a trend, 
hogy a gazdaságot minél távolabb tol- 
juk a fizikailag gyártott és energiaigé- 
nyes dolgoktól a virtuális dolgok felé 
- mert az ugye végtelen" - írta. 


Mit jelenthet a Facebook az Oculus 
számára? Igazából nehéz megjósol- 
ni, mert ugyanannyira lehet a leg- 
nagyobb kitörési lehetőség, mint 
amennyire a bukás felé vezető út első 
lépcsője. De mi azért legyünk pozití- 
vak. A kék óriás befektetése miatt az 
Oculus fejlesztése biztosan felgyor- 
sul. A mostanában fellépett eszköz- 
hiány vagy a szemüveg hiányosságai 


olyan problémák, amiket a Facebook 
támogatásával egy pillanat alatt meg 
tudnak majd oldani, és ezért sokkal 
hamarabb megérkezhet hozzánk az 
Oculus Rift végső változata. Ne fe- 
ledkezzünk meg arról sem, hogy az 
Oculusnál ott csücsül John Carmack 
is; ha abból a pár milliárdból neki is 
csurgatnak egy kicsit, képes lehet 
megcsinálni azt a játékot, amiért mil- 
liók állnak majd be a virtuális sorok- 
ba. Urambocsá vesznek egy-két stú- 
diót, hogy fejlesszenek a platformra. 
Mondjuk nem egy Flappy Bird-klónt, 
hanem egy Doom 4 VRt-t. 
Üvegszemünk viszont aggódva pis- 
log, mert nem mindenki olyan bol- 
dog ettől, mint az Epic Games veze- 
tője, Tim Sweeny, ráadásul még mi 

is csak emésztgetjük, hogy Carmack 


a Facebooknak dolgozik. A hír hal- 
latán a Minecraft atyja, Markus 
Persson fogta magát, és lemondta 
azt a megállapodást, amiről éppen az 
Oculus VR-ral tárgyalt. A projekt a 
Minecraft egy ingyenes VR-verziója 
lett volna, de Notch egy , irtózom a 
Facebooktól" felkiáltással elállt az 
ötlettől. Vagyis a játékot szeretné, 

de már nem az Oculus Rifttel. Példá- 
ját később több indie fejlesztő is kö- 
vette, akiket szintén megijesztett 

a Facebook jelenléte, és nem tud- 

ták megemészteni, hogy az a pro- 
jekt, amit a kezdetektől fogva támo- 
gattak és jelenleg is fejlesztenek rá, 
már egy Csúnya Nagy Cég tulajdo- 
na. A nagy kiadók egyelőre csak mér- 
legelik a helyzetet, a Ubisoft emberei 
például azt mondták, hogy csak ak- 


kor gondolkodnak el egyáltalán azon, 
hogy VR-ra fejlesszenek, ha az esz- 
közből már legalább egymilliót el- 
adtak. 
A virtuális valóság a jövő csodájá- 
ból egy pillanat alatt a jelen harcá- 
vá vált, aminek könnyen lehet, hogy 
mi leszünk a nyertesei. Hatalmas cé- 
gek csapnak majd össze a kegyein- 
kért, ők teszik egyre olcsóbbá és hoz- 
záférhetőbbé a technológiát minden- 
ki számára. Akármit is gondoljunk a 
Facebookról, nem tagadhatjuk, hogy 
eddig elérhetetlennek hitt lehetősé- 
geket nyithat meg az Oculus előtt. A 
cég megvásárlásával pedig nemcsak 
beszállt ebbe a harcba, de rögtön az 
élen is nyitott. Izgalmas év lesz ez, já- 
tékosok. 

daev 
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Bár a Watch Dogs alapvetően az egyjátékos kampányra épít, z 
lehetőségünk lesz belekontárkodni más játékosok történetébe. 

Bekerülünk az adott játékos városába, ahol megpróbálhatjuk 

feltörni a bankszámláját, és lenyúlni a rajta lévő virtuális dol- 

lárokat. Ilyenkor kell azonban a legjobban lapulnunk, hiszen az 

ellenfél sem tűri majd szó nélkül csínytevésünket, így könnyen 


elfajulhat a dolog. 
.. 


A aa 


ÉSZESEN KÖZELEDIK A 
h ! Ag VÉGI MEGJELE- 

NÉS, ÉS A UBISOFT FO- 
GADKOZIK, HOGY TÖBB CSÚ- 
SZÁST MÁR NEM FOGNAK BE- 
IKTATNI, ÍGY HAMAROSAN 
MIÉNK LESZ CHICAGO. Persze 
még mindenki azon aggódik, hogy 
milyen is lesz a végeredmény, va- 
jon csúnyább-e a játék, mint amit ko- 
rábban ígértek. Az elmúlt időszak- 
ban egyre több gameplay videó lá- 
tott napvilágot, melyek a PlayStation 
4 devkitről, illetve a PC-s verzióból 
származnak. A Ubisoft szakemberei 
gőzerővel dolgoznak a játék optima- 
lizálásán, hogy az Xbox One-ra ér- 
kező Watch Dogs se maradjon szé- 
gyenben. PC-s fronton is szükség van 
még finomításra, így egyelőre az op- 
timális gépigényről sem beszél a ki- 
adó. A játékból egyébként sem de- 
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mót, sem bétát nem adnak ki, a 
Ubisoft inkább azt ígéri, egyre több 
in-game videót kapunk majd, ahogy 
közeledik a megjelenés. 

A város felépítésénél arra töreked- 
tek, hogy az a lehető legvalóságo- 
sabb érzést keltse, így számolnunk 
kell majd a folyamatos napszakválto- 
zással, a különböző természeti jelen- 
ségekkel (viharok, köd), illetve a kö- 
zel végtelen számú különböző NPC- 
profillal, amit a játék generálhat. A 
hat eltérő építészeti megoldást fel- 
vonultató kerület utcáit 75 különbö- 
ző járgánnyal járhatjuk be, vagy vá- 
laszthatjuk a tömegközlekedés nem 
túl megszokott formáját, és utazha- 
tunk a magasvasút tetején. A mo- 
toroknál implementálták a rongy- 
babaeffektust, így egy ütközés kö- 
vetkeztében élő ágyúgolyó mó 
repülünk majd előre, az autók szélvé- 


dőjén keresztül azonban nem tudunk 
távozni. A vonatozás során akár tel- 
jes egészében átugorhatjuk az ani- 
mációt, de ha türelmesek vagyunk, 
két állomás közt bárhol megállíthat- 
juk a szerelvényt, ezzel is megnehe- 
zítve üldözőink dolgát. Bár a létrák 
valószínűleg kevesebb veszélyt je- 
lentenek, mint a DayzZ-ben, itt is vi- 
gyáznunk kell a magasabb helyeken, 
hiszen egy nagyobb zuhanás súlyos 
sérülésekkel vagy akár halállal is jár- 
hat. Jonathan Morin kreatív igazgató 
nem osztotta meg a város méreteivel 
kapcsolatos információkat, szerinte 
nem a méret, hanem a tartalom és a 
kidolgozottság a fontos. 

A játék szinte teljes egészében telje- 
síthető lopakodva, emberi élet kioltá- 
sa nélkül, egyes esetekben azonban 
elengedhetetlen lesz, hogy bemocs- 
koljuk a kezünket. Az átlagos célpon- 


. ,Ha valaki 
belép a játékba, 
nem tud egyből 
rád vadászni - 
hacsak te nem 
leszel agresszív, 
és nem kezdesz 
más játékosok já- 
tekaiba beleszol- 
ni. Onnantól te is 
célpont vagy." 


tot két-három golyóval leteríthetjük, 
de találkozunk majd jobban felsze- 
relt ellenfelekkel is, akik bizony bírják 
az ólmot. Aiden Pearce kalandjainak 
több nehézségi fokon is nekiugorha- 
tunk, Realistic módban azonban akár 
egyetlen golyóval is padlóra küldhet- 
nek minket, így ez csak a legtapasz- 
taltabb játékosoknak ajánlott. A vá- 
ros lakói sem veszik majd jó néven, 
ha őrültek módjára lövöldözni kez- 
dünk az utcán, ilyenkor ránk hívják a 
rend bátor őreit. 

A Ubisoft Montreal kreatívjai szá- 
mos egyéb ötlettel is előálltak, ame- 
lyek végül nem kerültek be a játékba. 
A jól felépített struktúrát és egysé- 
gességet nem akarták tönkretenni 
azzal, hogy újabb feature-öket eről- 
tetnek az egyébként is komplex 
Watch Dogs játékmenetébe, ezeket 
megtartották a következő részre. 
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BEZÁR A MOLTEN 


GAMES 


Nehéz okosat mondani egy olyan 
helyzetre, amikor elvileg minden 
adott a sikerhez, de mégis keserű vé- 
get ér egy történet. A Molten Games 
egy 2013 nyarán alakult fejlesztőstú- 
dió, melynek programozói korábban a 
Blizzard, a Sony Online Entertainment 
és a Relic sorait erősítették. A csapat 
mögött az NCSoft állt, akik több mil- 
lió dollárt fektettek a készülő játékba, 
amelyet csak Project Blunderbuss né- 
ven emlegettek. A csapat tagjai ren- 
geteg tapasztalattal rendelkeztek az 
e-sportok és online játékok terén, így 
érthető volt, hogy ebbe az irányba in- 
dultak. Az első hírek szerint egy AAA, 
free-to-play, kompetitív online játék 
volt a cél, de nem MOBA. Sajnos en- 
nél többet nem is tudhattunk meg. 

A formáció majdnem egy éve dol- 
gozott a projekten, azonban egyszer 
csak meglepő hírek kezdtek szivárog- 


ni a stúdió háza tájáról. Több külön- 
böző forrás is beszámolt róla, hogy 

a játékot elkaszálták, és a teljes gár- 
dát szélnek eresztették. A projektről 
a csapat tagjai múlt időben beszéltek; 
Billy Ahlswede művészeti vezető és 
Joshua Kriegshauser tecnológiai ve- 
zető is sajnálatukat fejezték ki, majd 
megosztottak a neten egy-egy videót 
a játék jelenlegi állapotáról, hogy job- 
ban fájjon. Lapzártánkig hivatalosan 
egyelőre sem a Molten Games, sem 
az NCSoft nem erősítette meg a tör- 
ténteket, bár az NCSoft szóvivője el- 
mondta: nincsenek direkt befolyással 
a csapat vezetésére, ezért érdemben 
nyilatkozni sem tudnak. Mivel a pro- 
jektet pénzhiány miatt állították le, 
egy nagyobb tőkeinjekció talán még 
megmenthetné őket, feltehetően ez 
maradt az utolsó reménye a Molten 
Games tehetséges koponyáinak. 


NEM CSAK PC-RE JÖTT VOLNA 


Bár a Project Blunderbuss elsősorban PC-re készült, a stúdió nem zárkózott el a későbbi 
portolástól sem. Ennek érdekében olyan technikai megoldásokkal dolgoztak, hogy 
amennyiben a szükség úgy kívánja, Xbox One-ra és PS4-re is könnyedén áthúzhassák a 


játékot. Természetesen ez is csak pénz kérdése lenne. 


,Imádtatok volna játszani 


ezzel a játékkal..." 


Ez legalább 
jön PC-re 


NOTGTA V 


Rengeteg rajongó várja a Grand 
Theft Auto V PC-s megjelenését, 

a Rockstar azonban egyelőre nem 
töri össze magát ezen a fronton, 
még bejelentést sem kaptunk. Ki- 
jött azonban a NotGTA V amit a 
londoni Not Games fejlesztett, és 
ahogy a neve is sugallja, semmi kö- 
Ze a Rockstar legendás sorozatá- 
hoz. A rövidítés nem a Grand Theft 
Autóból, hanem a Great Traffic 


: FIZESS, 
AMENNYIT 
AKARSZ 


A játékot akár tíz pen- 
nyért is megvásárolhat- 
juk, de a csapat a teljes 
összeget jótékonysági 
célokra ajánlotta fel, 

így a nemesebb lelkűek 
mélyebben is a zsebükbe 
nyúlhatnak. És még 

egy majdnem GTA-t is 
kapnak érte. 


kkkkk 
Adventure-ből származik. Az erős 
Snake beütéssel rendelkező játék 
három missziót kínál, melyekben 
újraélhetjük a legkeményebb brit 
gengszterek mindennapjait, a he- 
lyi LidI kirablásától kezdve az ár- 
tatlan birkák kergetéséig. Valóság- 
hű grafika vagy realisztikus fizika 
nincs, van viszont helyette töménte- 
len mennyiségű humor, és ez minde- 
nért kárpótol. 


BATTLEFIELD 4 


A DICE mindig is szerette a 
meglepetéseket, nem megle- 
pő, hogy a Battlefield 4 kapcsán 
is hatalmas divat lett az easter 
egg-vadászat. Most, hogy a já- 
tékosok a bugok helyett foglal- 
kozhatnak a játék titkaival, vég- 
re komolyabb eredmények is 
születtek. A tucatnyi fejtörő és 
meglepetés közül kiemelkedik a 


. NEMCSAK 
, CÁPA, JETI 
IS VAN p 


Nem a Megalodon az 
egyetlen misztikus lény, 
amellyel a Battlefield ; 
4-ben találkozhatunk. Ha . 
ügyesen helyezkedünk, a. 4. 
hegyekben rejtőző jetit 4 
gő is kilőhetjük, és ki tudja, §.-. 

j hány furcsa szörny várja h. kdézéri 
4 még, hogy felfedezzék. 


Megalodon, amely egy több mil- 
lió éve kihalt óriáscápa. A játé- 
kosok az elmúlt hónapok során a 
Battlefield 4 utolsó pocsolyáját 
is tűvé tették a szörny után, míg 
végül a Nansha Strike pályán si- 
került megtalálni, így minden bi- 
zonnyal a Naval Strike DLC-vel 
egy időben kerülhetett be a já- 
tékba. 


TOPLISTÁK 
MINDENFELÉ 


Márciusban elég sok olyan cím érkezett, ami borogatta a toplistákat, de min- 
dig érdekes látni, hogy a klasszikus dobozos értékesítés és a Steam rangsora 
között milyen éles különbségek vannak, igaz, utóbbi esetében az ad hoc leára- 
zások nagyon komolyan képesek befolyásolni a piacot. Ebben a hónapban is 
megtudhatjátok, mit vesznek a boltban és a digitális piacon a gamerek, és a 
GSO olvasóinak top témái mellett BZ kívánságlistája is elkészült. 


(Mert ők vannak a legközelebb, akik hivatalosan megosztott eladási 
toplistát vezetnek) 


INFAMOUS: SECOND SON 

METAL GEAR SOLID V: GROUND ZEROES 
TITANFALL 

FIFA 14 

THE LEGO MOVIE VIDEOGAME 

DIABLO III: REAPER OF SOULS 

SOUTH PARK: THE STICK OF TRUTH 
CALL OF DUTY: GHOSTS 

MINECRAFT: XBOX 360 EDITION 

FINAL FANTASY X/X-2 HD REMASTER 


HOONDHAPNE 


(Mert nem elhanyagolható a steames közönség választása) 


1. BATMAN: ARKHAM ORIGINS 

2. DAYZ 

3. PAYDAY 2 

4. SOUTH PARK: THE STICK OF TRUTH 

5. RUST 

6. DARK SOULS II 

7. CRUSADER KINGS II - RAJAS OF INDIA 
8. SPACE ENGINEERS 

9. BANISHED 

10. COUNTER-STRIKE: GLOBAL OFFENSIVE 


(Mert erről olvastatok a legtöbben április elején) 


1. WATCH DOGS 

2. ASSASSINS CREED: UNITY 

3. GOAT SIMULATOR 

4. DAYZ 

5. SOUTH PARK: THE STICK OF TRUTH 

6. DRAGON AGE: INGUISITION 

7. 2048 (MÁR GAMESTAR EDITION IS VAN BELŐLE) 
8. DIABLO III: REAPER OF SOULS 

9. INFAMOUS: SECOND SON 

10. RUST 


(Mert minden hónapban más mondja majd el nektek, mik a legjobban várt címei) 


1 WORLD OF WARCRAFT: WARLORDS OF DRAENOR 
2. RUST BÉTA VAGY AKÁR A VÉGLEGES 
3. WATCH DOGS 
4. ASSASSIN"S CREED: UNITY 
5. DRAGON AGE: INOUISITION 
6. ELITE: DANGEROUS ; 
7. STAR CITIZEN .§ 9 
8. TOM CLANCY" THE DIVISION 4 
9. WASTELAND 2 — 24 AN 
10. HÁTHA JÖN EGY ÚJ, MEGINT a. 

JÓ SETTLERS 
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megpter; 
foregjeeconds 


A GamesStar erkölcsrendészeti figyelője 


A Team Fortress 2 csapatalapú játék, de ez nem azt jelenti, hogy ismerke- 
désre találták ki. Úgy látszik, hogy nemes célunk újabb és újabb akadályok- 
ba ütközik, de továbbra is hangsúlyozzuk: az itt látható pillanat erkölcsileg 
káros, a fiatalságra veszélyes. Egy olyan dicső múlttal rendelkező cím, mint 
a Team Fortress, nem engedheti meg magának azt a luxust, hogy olcsó kéj- 
vágy terepe legyen az egyébként tisztességesen erőszakos keretek között. 
Azok a játékosok, akik egymásra nehézkednek egy gyengébb pillanatban, 
nem érdemlik meg a pusztítás felemelő érzését, a vérontás patetikus lel- 
kiállapotát. Az olcsó testiség rabjaiként merevednek meg, kiközösítés és 
pusztulás vár rájuk. Pont, mint a noobokra. Azokkal is csak a baj van. 


A játékosok imádják 


a kecskéket 


GOAT SIMULATOR 


Április elsején jelent meg Steamen a 
Coffee Stain Studios nevével fémjel- 
zett Goat Simulator, amely azonnal ha- 
talmas sikert aratott (tesztünket lásd 
a 70. oldalon). A kecskés őrület töme- 
geket vonz, és a steames értékelések 
szerint is remekmű született - termé- 
szetesen a maga műfajában. Szeren- 
csére az egyik fejlesztőnek is volt ide- 
je gyors és közérthető elemzést írnia a 
játékról a hozzászólások között, ő ve- 


lősen csak ennyit jegyzett meg: , 10/10 
— újra lefejleszteném." Mások azt di- 
csérték, hogy végre teljes mélységé- 
ben megélhetik a kecskeséget, hogy si- 
került a modern technológiával végre 
egy olyan szimulátort fejleszteni, ami 
teljes egészében kecske, illetve többek 
szerint is jobban irányítható a létramá- 
szás, mint a DayZ-ben. Nem mindenna- 
pi alkotásról van szó tehát, ebben biz- 
tosak lehetünk. 


PHIL SPENCER AZ XBOX DIVÍZIÓ ENőksrs 


Microsoft XDOXx- 
divíziójának ve- 
zetője: 


VEZETŐJE 


Satya Nadella, a Microsoft ügyvezető 
igazgatója nem sokat vár az átszerve- 
zéssel, legújabb döntése értelmében 
Phil Spencer veszi át a cég Xbox-rész- 
egének vezetői pozícióját. A korábbi 
Microsoft Studios-vezető a nagyfő- 
ök szerint ezentúl Terry Myersonnak 
eferál, így a játékrészleg (ide érten- 
dő az Xbox Live, az Xbox Music, va- 
amint az Xbox Video szorosabban 
együttműködik majd a többi egység- 


gel. Spencer nyilatkozatában is utalt 
arra, hogy komolyan veszi a játékosok 
- de nem csak az Xbox-felhasználók 
- igényeit, abban hisz, hogy képesek 
lesznek új játékokkal és egyéb szóra- 
koztató termékekkel előállni konzol-, 
PC-, tablet- és okostelefonfronton 
egyaránt. Természetesen emellett a 
játékosok az Xbox legfontosabb ré- 
szei; bármilyen szokatlan, hogy ezt 
már hangsúlyozni kell, nem meglepő, 


AJÁNDÉK JÁTÉKOK 
ÁPRILISBAN 


Az aktív előfizetők bizonyára tudják 
már, milyen ajándék játékokkal gaz- 
dagodnak majd ebben a hónapban, 
de ha valaki még csak most fontol- 
gatja a prémium előfizetést konzol- 
jára, akkor érdemes figyelnie, ugyan- 
is a Microsoft és a Sony is igyekszik 
érdekes címekkel elcsábítani a nagy- 
érdeműt. Előbbi sajnos mindig ketté- 
osztja a hónapot, így aki csak most 
csatlakozik az Xbox Live Gold-elő- 
fizetők táborához, már nem tölthe- 


Nemrég érdekes pletyka kelt élet 
re a világhálón, amiről még lapzár- 


tánk előtt kiderült, hogy nem légből m.. 
kapott, hanem épp ellenkezőleg, na- 


gyon is valós alapokon nyugszik. Egy 

online kereskedő, a GamePointsNow 

eresztette ki a szellemet az oxigén- 

. palackból, hogy stílszerűek legyünk. 
Még idén ősszel kapunk ugyanis egy 
olyan Borderlands játékot, ami az el- 
ső és a második rész eseményei kö- 
zött történtekről rántja le a leplet. A 
2K Australia műhelyében formáló- 


ti le a Hitman: Absolutiont, de még 
övé lehet a Deadlight című zom- 

bis ügyességi-akció. A PlayStation 
Plus-felhasználók PlayStation 4-re 

a Tribute Games-féle retró hangu- 
latú Mercenary Kingset zsebelhetik 
be, PlayStation 3-ra a Pro Evolution 
Soccer 2014-et és a Sly Cooper: 
Thieves in Time-ot kapják, illetve 
PlayStation Vitán a Hotline Miami és 
a MotoGP 13 címeket extra költség 
nélkül élvezhetik. 


nivel a Microsoft érezhetően a csa- 
ládi multimédia- és szórakoztatóköz- 


őképp az amerikai piacon. Az át- 
alakulás nem mindent érint, Yusuf 
Mehdi például továbbra is az Xbox 
osztály üzleti stratégiájáért felel. Mi- 
ke Angiulo az Xbox hardveres rész- 
legének élén dirigálhat, a partnercé- 
gekkel történő kapcsolattartás pedig 
George Peckham dolgalesz. 


pont szerepét szánja a konzolnak, leg- 


PlayStation-Plus 


Sköztes epiződ a harmadik rész ELT aj 


dó (a Gearbox csak besegít a munká- 
latokba) alkotás célja, hogy a köztu- 
datban tartsa a franchise-t, míg el- 
készül az új generációs konzolokra és 
PC-re szánt harmadik, sorszámozott 
Borderlands. Az ennek megfelelően 


ANDS: THE PRE-S 


Jack név, e. ellenfelünk a 
Borderlands 2-ben). A motor afég 


a fejlesztőcsapat új, ránézésre nemk. 


változik semmi, de a holdbéli táj tar- 
togat azért nekünk pár meglepetést. 
Nemcsak nagyobbat ugorhatunk az 


X360-ra, PSZ-ra és PC-re beharan- a Aalacsony gravitációnak köszönhető- 


gozott Pre-Seguel sztorija a padeojés 


holdján, az Elpisen játszódik, ahol az 

új négytagú főszereplő-gárdának kell 
egy földönkívüli ereklye után kutat-. 
ni egy programozó utasításait követ- 
ve (aki egyébként később Handsome . 


"ene akár az űrbe is kirobbanthat- 


juk etlenfeleinket, már amennyiben 
nem úgy kívánunk borsot törni az or- 
, tuk alá, hogy szétlőjük az oxigénellá- 


! tásért felelős sisakjukat. Csak győz, a Úp; i 


zük aztán levegővel... 
h— 
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Bolondok napja 


Háború helyett verseny 


§ A Bohemia Interactive-nak is ele- ketingjében a Volvo Van-Damme- 
Április elseje az év egyik legizgal- fortzónánkból éppen hogy csak ge van már az öldöklésből, az Arma —— mal készített vírusvideóját vették 
masabb napja, hiszen a játékvilág kizökkentő hírek is, és ember le- sorozatot azonban nem akarják fel-  — alapul, egy ilyennel jelentették be 
összes kreatívja azon dolgozik, gyen a talpán, aki teljes bizonyos- adni, inkább egy új résszel bővítik a (persze soha el nem) készülő au- 
hogy lóvá tegye a naiv játékosokat. — sággal eldönti egy ilyen bejelentés- a franchise-t. Az Arma Karts mar- tós játékot. 

Az újságíróknak sincs könnyű dol- ről, hogy kacsa-e vagy sem. Elvégre 
guk, hiszen bár a legtöbb kamube- otta Goat Simulator vagy a Flappy 


jelentés viszonylag könnyen felis- Bird, ezek fényében ki kételkedhet 
merhető, vannak kifinomult, akom- joggal bármiben is? 


Nem kecske, hanem láma 


A kecskeszimulátor hullámait meg- ható lámánkat különböző kiegészí- 
lovagolva a Tropico sorozatért fe- tőkkel, például bőrdzsekivel és nap- 

E egi 5 lelős Kalypso egy lámaszimulátort szemüveggel is elláthatjuk, hogy 
vVerekedősjaték Blizza rd mutatott be, amelyben Hectort, El még jobban nézzünk ki a kampányt 


Presidente kedvenc lámáját alakít- vagy bármilyen feladatokat teljesen 
Teljesen személyre szab- mellőző sandbox játékban. 


módra 


A Blizzard évek óta élen jár tréfál- is adtak egy trailert az Outcasts cím- 
kozás terén, szinte minden játéku- re keresztelt játékukhoz, melyben régi 
kat bevonják a mókába. A World of idők letűnt Blizzard-karakterei küzde- 
Warcraft kamu patchnote-jait és a nek egymással. Mellédobtak még egy 
Starcaftba bevezetett új feature-öket  — Diablo III témájú Flappy Bird-klónt 
már annyiszor elsütötték, hogy ide- meg egy Starcraft 2 kiegészítőt is, 


je volt valami nagyobbal előállni. Ki csak hogy teljes legyen a kép. 


UFO és ÓrIÁSSZÖTTNY Hardveres átverés Razer 


A Wargaming sem tétlenkedett, zetten menő képet. Emellett bejelen- I j 1910 r[a 

ők is több fronton támadtak. Míg a tették következő játékukat, a World ek tra Y Fe Ken k z 
World of Tanksből készült óriásrák- of Wartrainst is. A konkurencia eköz- hA Kéne egy elt TEMES 1 jejnülNe mész: jelvőreleet FIZEGÉG 
gyilkolós flashjátékkal játszottunk, a ben egy hatalmas szörnnyel bővítette deót készített, amelyben penutat pedig egy apeciális ENCSéN KEJEEE ki 
World of Warplanesben egyesek ufó- a War Thundert, így mostantól akár ták a világ első viselhető drónját, az tül szemünkbe streameli, így effektíve 
kat láttak, lőttek is róluk pár kifeje- Gaijillával is harcolhatunk Eidolont. A kis guadcopter körülöttünk .  TPS nézetben élhetjük életünket. 
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ADRIFT 


Sosem csináltunk titkot belőle, hogy szeretjük azokat 
a játékokat, amelyek-különleges élményben részesíte- 


ek ígérkezik. Akár Alfo 
ötletet, akár máshonna. 


ajd a játékban, aki e 


csai között. Csakis rajt 
ületet nem ismerő elle. 
va összeszednünk az ér 


ékeszalka 


felhasználva megjavíthatjuk a sérü 
hogy hazajussunk a Föld 
rítsük, mi okozta"az űrá 


KIPRÓBÁLT 
ÍRÓVAL 


A készülő alkotás 
történetét az a Paul 
Scheuring írja, aki 
többek közt a Szökés 
forgatókönyvéért is 
felelős. Abban szinte 
biztosak lehetünk, hogy 
a sztori középpontjában 
nem Master Chief lesz, 
de semmilyen részletet 
nem árultak el a beje- 
lentés kapcsán, így csak 
találgatni lehet. 


A játékipar sötét múltja 


ATARI KAZETTÁK A SIVATAGB 


származi 
ost puhára főzött, és.kilóra meg 
csapatának álkotása. Egy pórul já 
ékek nélkü 
san károsodott szkafanderben a 


nek bennünket. Az 505 Games gondozásában 2015 nya- 
rán PC-re és konzolokra érkező ADRIFT pontosan ilyen- 
nso Cuarón Gravitációja adta. az 
k az ihlet, minket már 


vett Three One Zero 
rt űrhajóst alakítunk 


észeket, amelyeket: 


ELTEMETVE 


A "80-as évek elején rohamosan csök- 
kent a játékok iránti kereslet, amely 
leginkább annak volt köszönhető, hogy 


a piacot jellemzően pocsék játékok 


árasztották el. A kis fejlesztők és az 
óriáscégek is tucatszám tolták ki az 
átgondolatlan, minősíthetetlen grafi- 
kával és játékmenettel rendelkező cí- 
meket, és a játékgyártás olyan mére- 


teket öltött, hogy a kazetták már el 


sem fértek a boltok polcain. Az 1983- 
as nagy bukáshoz vezető út olyan játé- 
kokkal volt kikövezve, mint az Atari ál- 


tal ötmillió példányszámban legyártott ni a leletre. 


I sodródik egy súlyo- 
ajdani űrállomás ron- 
nk áll, hogy sikerül-e a könyö- 
séges környezetben navigál- 


It visszatérőmodult, " 
re, s mindeközben perszekkide- 
(omás és a legénység vesztét. 


Bár az év elején a Microsoft ha- 
tározottan tagadta, hogy Ridley 
Scott bármilyen filmet is készítene 
a Halóból, most úgy tűnik, a Pro- 
metheus rendezőjének mégis lesz 
valami köze Master Chiefhez, leg- 
alábbis annak világához. A redmon- 
di cég április elején bejelentette, 
hogy a Halo univerzumot egy ,digi- 
tális projekttel" szeretnék bővíte- 
ni, amin a 434 Industries, az Xbox 
Entertainment Studios és a Scott 
Free Productions, Ridley Scott pro- 
dukciós cége dolgozik majd. Hogy 
pontosan milyen alkotás várha- 
tó, egyelőre nem tudni, a rendezői 


N 


A BŐSÉG 
ZAVARA 
1982-ben 13 különböző 
konzol volt kapható az 
Egyesült Államokban, a 
gyártók további kettőt 
jelentettek be "84-re. 
Bár ebben az időben is 
léteztek multiplatform 
címek, minden konzol- 
gyártó exkluzív játé- 
kokkal akarta magához — 
édesgetni a vásárlókat, 
természetesen a nagy 
verseny hamar kudar- 


E.T. The Extra-Terrestrial, amit azóta 

is a valaha készült legrosszabb játék- 
nak tekintenek. A csúfos kudarc után 
az Atari állítólag több millió kazettát 
elásott az új-mexikói sivatagban, er- 

re azonban mostanáig senki sem talált 
bizonyítékot. A Lightbox most a Mic- 
rosoft segítségével megpróbálja kiás- 
ni a több mint 30 éve eltemetett ka- 
zettákat, az ásatásról készített felvéte- 
leket pedig a videojátékok kultúrájáról 
készülő dokumentumfilmjükben lát- 
hatjuk viszont. Ha sikerül rábukkan- 


székbe viszont az a Sergio Mimica- 
Gezzan ülhet be, aki többek közt 
Battlestar Galactica és Hősök epi- 
zódokban is dolgozott serényen, ez 
pedig bizakodásra adhat okot. A 
Microsoft kiemelte: a projektnek 
semmi köze Spielberg Halo soro- 
zatához. Egyes források tudni vé- 
lik, hogy a készülő mű a Halo 4: 
Forward Unto Downhoz hasonlóan 
egy websorozat lesz, így kizárólag 
az interneten futhatunk össze ve- 
le. A sztoriban egy műtétileg átala- 
kított szuperkatona kapja a fősze- 
repet, de természetesen amint töb- 
bet tudunk, azonnal szólunk nektek. 


A mültidézés drága 
AGE OF MYTHOLOGY: 
EXTENDED EDITION 


Jócskán eljárt az idő az Ensemble Studios 
2002-ben megjelent klasszikusa felett, a Micro- 
soft azonban nem akarta veszni hagyni a játé- 
kot, ezért kicsit kipofozták, hozzátettek ezt-azt, 
és egy teljesen felújított verzióval hozzák visz- 
sza Steamre. A bővített kiadásban az alapjáték 
mellett az Age of Titans kiegészítő és a Golden 
Gift kampány is helyet kapott. A Steamnek kö- 
szönhetően nagy valószínűséggel fellendül majd 
a multiplayer is, ezért az observer felületet is 
átalakították, hogy átláthatóbb legyen. Termé- 
szetesen újradolgozták a grafikát is, így a víz-, 


7 


1 AZ ELŐ- 


" RENDELŐK 


ÖRÖMÉRE 


A Deluxe csomaghoz 
természetesen járnak 
előrendelői ajándékok 
is, ebben az esetben 
egy Dread Raven 
Mount és egy Dread 
Hatchling Pet a 
WoW-ban, portrék a 
StarCraft II-ben és 
Warsong Pennant a 
Diablo III-ban. 
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egy új skin ési hamai l 
istáki is szépíti ik a: 


a fény- és árnyékhatások, valamint a renderelés 
rengeteget fejlődött, és az új látványvilágnak 
köszönhetően hangsúlyos lett a napszakok vál- 
takozása is. A játék áprilisban kerül Steamre, 
de nem lesz olcsó: 2799 euró (kb. 8570 forint) 
a teljes ár, elővásárolni 22.39 euróért (6850 fo- 
rintért) lehet, és ez még akkor is soknak tűnik, 
ha a végleges verzió az összes steames extrával 
rendelkezik majd (Steam Workshop, Twitch.tv 
integráció, Windows 7- és 8-támogatás), illet- 
ve gyűjthető kártyákkal és achievementekkel is 
gazdagítja az élményt. 


ARU 


re csak alfa státuszba lépett a World of War- 
craft legújabb kiegészítője, de a reszkető kezű rajon- 
góknak mindenképpen jó hír, hogy kezdetleges formá- 
jában már legalább kipróbálható. Persze a tömegek 
számára még nem elérhető, csupán néhány szeren- 
csés merészkedhet majd a Warlords of Draenor vilá- 
gába, és a oldalon megjelent hivatalos köz- 
lemény szerint a kiegészítő tartalmának ,csak egy na- 
gyon kis részét" próbálhatják ki. ,Rengeteg lehetőség 
- mint például a Garrisonok - nem lesz egyelőre elér- 
hető. A teszt korai fázisa segít nekünk előkészíteni a 


s Minden játékban 


tucatszám öljük a névtelen, egy kapta- 
fára készült ellenfeleket, és mi ezt el 
akartuk kerülni. Érdekessé akartuk ten- 
ni őket, elmélyíteni személyiségüket." 


[/ 


béta tesztet, amire majd több játékost meghívhatunk 
- teszik hozzá a készítők, akik egy technikai fejlesz- 
tésről is beszámoltak, ami a Warlords of Draenor előt- 
ti frissítésbe kerül majd be: felgyorsul a telepítési idő, 
javítanak több hibát a kliensben, gyorsabb adatátvi- 
teli sebességet ígérnek. Márciusban pedig a kiegészí- 
tő előrendelése is megindult: a standard verzió 4999 
dollárba (kb. 11 000 forint) kerül, a Digital Deluxe- 

ért pedig 69.99 dollárt (kb. 15 500 forintot) kér a 
Blizzard. A megjelenésre még idén számíthatunk, re- 
méljük a legjobbakat. 


- bennszülöttek veszélyesek, de 
: csak a területüket védik 


"A craftolás nagyon : 
fontos lesz a játékban 


:A The Forest már pre-alfában is 
: gyönyörű : 


JÁTÉKVILÁG HATALMAS, ÉS kényelmesen elhelyezett NPC-k is hiányoznak, magnóliagyökérből AK47-et csinálni. 
Jlzoveresesen NÖVEKSZIK; akik útbaigazítanának. Az Endnight majdnem 

OLYAN SEBESSÉGGEL, HOGY MI példa nélküli szabadságot ad a játékosoknak, 
IS ALIG TUDUNK LÉPÉST TARTANI VE- valahogy úgy, mint ahogy a Minecraft te- gen, az erdő veszélyes hely, de igazából 
LE, PEDIG A INDIE FEJLESZTŐK KÖ- szi. Kreativitásunk, döntéseink és ügyessé- mi vagyunk a betolakodók. Sok játékkal 
ZÖTT OLYAN GYÖNGYSZEMEKRE BUK- günk tartanak életben minket ebben a ren- ellentétben a The Forestben a gonoszok 
KANHATUNK, MINT AZ ENDNIGHT getegben. em egyértelműen azok. A kannibálok 
GAMES. Egy négyfős kis csapat, akik egy já- gyan gondolkodás nélkül megölnek, de 
tékötletet hajszolva otthagyták kényelmes csak azért, mert éhesek, vagy túl kö- 
munkájukat a filmiparban, hogy elhozhas- A The Forest története is ehhez a szabad- zel merészkedtél a területükhöz, illetve 
sák nekünk a The Forestet. Az indie szót ajá- sághoz alkalmazkodik. A fejlesztők nem lök- ezek a mutáns lények valóban törődnek 
tékosok gyakran összekeverik a low budget dösnek minket semmilyen irányba, magunk- egymással, és a mi viselkedésünknek 
produkciókkal, pedig ha egy pillantást vet va- nak kell utánajárnunk a dolgoknak, ha kíván- megfelelően reagálnak egy-egy szituá- 
laki a Neocore Games Van Helsingjére vagy csiak vagyunk. A környezet lesz igazából az, cióban. Ha megölünk közülük egyet, ak- 
épp az Endnight Games The Forestjére, ak- amiből többet megtudhatunk majd magá- kor társa sírva fakad, de közben a töb- 
kor nem tudja megmondani, hogy nem egy ról az erdőről és a benne élőkről. A felfede- bi akár ránk is támadhat, vagy elmehet 
sokmilliós óriásvállalat áll-e mögöttük. A zési vágy visz előre minket, ami szükségessé erősítésért. A fejlesztők szerették vol- 
The Forest egyszerűen gyönyörű, és akko- teszi, hogy folyamatosan fejlődjünk, hiszen a a, ha érezzük a súlyát a gyilkosságnak, 
ra potenciál rejlik benne, amit ha sikerül kiak- terület egyes részeire el sem juthatunk bizo- ezért egy kannibál megölése nem egy- 
názniuk a fejlesztőknek, 2014 egyik legjobb nyos képességek nélkül. Ben Falcone, a játék szerű: miután leütöttük, még kétszer- 
horrorjátéka válhat belőle. kreatív vezetője elmondta, hogy ,olyan vég- háromszor fejbe kell vágnunk egy kőda- 

telen játékot szerettek volna csinálni, aminek abbal, hogy valóban meghaljon. 
van vége". Tehát van konklúzió, de itt nem A The Forest rengeteget ígér. A kis van- 
Ahogy a játék neve már elárulhatta, játszó- ezért játszunk. couveri stúdió sokat markolt, és csak 
terünk egy hatalmas erdő lesz - sajnálatos remélni tudjuk, hogy megbirkóznak a 
repülőgép-katasztrófa egyetlen túlélőjeként feladattal. Az eddig látott videók alap- 
gyönyörű, de annál halálosabb környezetben A craftolás természetesen nagyon fontos ján szépen haladnak, és a vezetőkkel 
találjuk magunkat. Hamar rájövünk, hogy része lesz a The Forestnek. Menedéket kell folytatott beszélgetésem alapján bizton 
nem vagyunk egyedül: új lakóhelyünkön egy építenünk magunknak, vadásznunk kell, mondhatom, hogy lelkesedésből és el- 
kannibál nép él, akik féltékenyen őrzik terü- hogy legyen élelmünk, de akár ruhákat is ké- szántságból sincs hiány. Májusban jön 
letüket, így a civilizációtól távol eső, igen ve- szíthetünk. Nemcsak azért, mert esetleg fá- az alfa teszt. 
szélyes helyen hamar élelmet és menedéket zunk, hanem hogy beleolvadjunk a környeze- 
kell keresnünk, különben az első éjszakátsem tünkbe, és elkerüljük a nemkívánatos vendé- 
éljük túl. geket. A craftolással kapcsolatban egyelőre 
A The Forest nem fogja állandóan a játékos nem mondtak sokat a fejlesztők, de az biz- AKARSZ TÖBBET TUDNI? 
kezét, nincs kistérképünk, amin hatalmas nyi- " tos, hogy a realitás talaján maradnak, ; 
KÖSZI Sz 8 úg seK jé jó Ji ri rajat gamestar.hu/jatek/the-forest 

lak jelzik az első McDondalds-ot, és a pályán ezért nem leszünk képesek gőteheréből és 
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OUTCAST 


A 3D-gyorsítókártyák fénykorában, 
1999-ben egy olyan játék jelent meg 
az újonc Appeal készítésében, ame- 
lyik az uralkodó trendre fittyet hány- 
va kizárólag szoftveres megjelenítést 
alkalmazó technológiára épült. Nem 
aratott átütő sikert, holott a szaba- 
don felfedezhető nyitott világ, a ,jár- 
művek" használata és a tetszőleges 
sorrendben végrehajtható feladatok, 
no meg a Moszkvai Szimfonikus Zene- 
kar előadásában felcsendülő dallamok 
miatt megérdemelte volna. Hiába 
imádta és áradozott róla a sajtó, ha a 
játékosok akkoriban a Counter-Strike 
miatt voltak megveszve. A stúdió en- 
nek ellenére belekezdett a folytatás 


folytatását, de az Electronics Arts egyelőre 
nem áraszt el minket infóval (ami nem cso- 
da, hiszen sokak szerint csak a 2016-os 

megjelenés lehetséges). Annyit viszont már 


most tudunk, hogy a DICE saját motorjával, 


a Frostbite 3-mal tákolja össze az EA Digi- 
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MIRROR "S EDGE 


Sok rajongó tűkön ülve várja a Mirrors Edge 


fejlesztésébe, ám végül a pénzhiány 
úgy a projekt, mint a csapat számára 
a véget jelentette. 
Tavaly nyáron azonban sikerült a job- 
bára az eredeti fejlesztőket tömörí- 
tő Fresh3D formációnak megszerez- 
nie az Outcast jogait az Ataritól, Így 
ha minden a terveik szerint alakul, 
és a két hete elrajtolt Kickstarter- 
kampány keretében összegyűjte- 

nek legalább 600 ezer dollárt, ak- 
kor felújított formában játszhatjuk 
újra a párhuzamos világok egyikén, 
Adelphán ragadt Cutter Slade törté- 
netét, akiben a helybéliek egy része a 
messiást vélte felismerni. 

Stabil 60 fps mellett legalább 


tal Illusions a várhatóan PC-re, PlayStation 
4-re és Xbox One-ra érkező játékot. Egy lel- 
kes polycount-tag azonban nagyon szeret: 
az első részben megszokott Unreal Enginest, 
így most elkezdte felépíteni a legendás já. 
ték pályáit Unreal Engine 4-re. A végere: 
mény még messze van, de már a munkafi 


1080p-ben futó grafikát ígérnek 

a fejlesztők, no meg a kor követel- 
ményeinek megfelelő kezelőfelüle- 
tet, HUD-ot és tárgylistát továbbfej- 
lesztett animációval, kamerakezelés- 
sel, valamint kontrollertámogatással 
megtoldva. Amennyiben pedig a ter- 
vezettnél több pénzt sikerülne össze- 
kalapozni, akkor a távolabbi célok kö- 
zül olyan érdekességek valósulhatnak 
meg, mint a Macre és Linuxra írt vál- 
tozat, a DX11-es finomságok, a VR- 
támogatás, de például 1,35 millió dol- 
lárnál már a konzolos kiadás is elér- 
hető közelségbe kerül, míg valamivel 
többért egy újabb régiót is kapnánk a 
meglévők mellé. 


afelől, h 
ronda, h 
valódi f 


futó lelkes rajongónak. 


lyamat során készült képek is elég me 
zőek, persze ettől még nincs sok kétségünk 
a Frostbite 3 sem lesz nagyon 
égre odajutunk, hogy láthassuk a 
tatás alatt duruzsolva. A munkát 
és a képeket pedig köszönjük a juniez néven 
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EZ COO ALLJ CI A 6-0 


, akkor is, 


BATMAN: 


ő ágem ellenség 
AZ lle ilyen bü dös sz 


ea barátom, még 
ivart SZÍV, - 


jilesz, hogy túléljük ezt az éjszakát 


Minden egyes szövetségesre szükségünk 
Fő 


RKHAM KNIGHT 


SÖTÉT LOVAG KIVÉTELE- 
Az" HELYZETET ÉLVEZ, MÁR 

AMI A VIDEOJÁTÉKOS FEL- 
DOLGOZÁSOKAT ILLETI. A mai na- 
pig nem készült még olyan zseniális adap- 
táció szuperhősről, mint az Arkham soro- 
zat köpönyeges igazságosztójáról. Sokan 
sokféleképpen próbálták megmagyaráz- 
ni sikerét, de azon kívül, hogy stílust te- 
remtett az akciójátékok között, és megva- 
lósította a tökéletes harcrendszert, ahol 
végre nem az ismétlőfegyvereké a fősze- 
rep, nemigen lehet pontosan meghatároz- 
ni, hogy miért övezi ezt a játékot ilyen ki- 
tüntető figyelem. Ezidáig három rész ké- 
szült el, s bár a tavalyi epizódot számos 
kritika érte, nem csökkent az érdeklődés 
Batman új kalandjai iránt. 


A Rocksteady a három évvel ezelőtt ki- 
adott Arkham City után teljesen begubó- 
zott, semmit sem szivárogtatott ki követ- 
kező munkájáról. Meg is indultak a plety- 
kák, melyek között előkelő helyet kapott 
egy Tini Ninja Turtles játék, állítólag ezt 


a feladatot bízta rájuk a kiadó. A teljes 
igazságot valószínűleg már soha nem fog- 
juk megtudni, viszont a teknőcös játékból 
szerencsére nem lett semmi, helyette in- 
kább az Arkham sorozat igazi folytatásá- 
val bízták meg őket. 
Ráadásul 2014-ben nem vacakolnak olyan 
elavult platformokkal, mint az Xbox 360 
vagy a PS3, egyből belecsapnak a lecsó- 
ba, csak next-gen és PC platformokban 
gondolkoznak. Ez hihetetlen merész lé- 
pés, hiszen nem szabad megfeledkezni 
ól, hogy az új konzolokból még csak ti- 
zedannyi van a potenciális vásárlóknál, 
mint a régiekből. Ez azonban nem iga- 
zán érdekli a Warnert, mindent egy lap- 
ra pakolva bejelentették, hogy az Arkham 
Knight csak az új generációs gépekre ké- 
szül el; akinek ez nem tetszik, nyugodtan 
keresgélhet másik játékot. El nem tudom 
mondani, hogy mennyire üdvözlöm ezt a 
ozzáállást, végre-valahára a kilencéves 
echnológia nem szab határt egy minősé- 
gi videojátéknak. 

Az utóbbi hetekben-hónapokban sorra 
kaptuk a pofonokat: számos, a kiállítá- 


sokon csili-vili grafikával be 
címről derült ki, hogy tényle 


készítőik megígértek. Így já 
Watch Dogsszal, de van egy 
sünk, hogy lesznek itt még 
sok egészen addig, amíg vég 


arangozott 
ges minősé- 
gük köszönőviszonyban sincs azzal, amit 


t a Ubisoft a 
olyan érzé- 

agy csalódá- 
leg nyugdíjba 


nem küldik az előző generác 
ket (vagy továbbképzik őket 


mágusoknak). A Rocksteady szá 


iós fejlesztő- 
next-gen- 
ára 


azonban itt a lehetőség, hogy megmutas- 
sák, milyen is az, amikor nincs megkötve 
a kezük. Csodákat fogunk látni. 


mai záróképsorai után járun 
ott 
om honol. A Denevérember 
vel, nem kell állandóan Joker 


molhat fel, lehet, hogy keves 
nözés éjjelente, de a háttérb 


7), Gotham városában végre ny 


karítania. Az egyensúly azonban ne 


kaotikus módszereitől megszabadul 
özők egységfrontba tömörülnek, 


Pontosan egy évvel az Arkham City drá- 


k. Joker ha- 


ga- 
is törődhet 


egy kicsit felszerelése továbbfejlesztésé- 
r mocskát ta- 


bo- 
ebb a bű- 
en a Joker 

bű- 
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melynek az az egyik első és legfontosabb 
célja, hogy kiiktassa Batmant. A szövet- 
ségre lépett bűnözői csoportok és azok ve- 
zetői félreteszik egymás iránt érzett gyű- 
löletüket, és közös erővel törekednek arra, 
hogy végre megszabadítsák Gotham vá- 
rosát attól a bizonyos túlbuzgó denevértől. 
Az első lépést a Madárijesztő teszi meg: 
vegyi és biológiai töltetekkel megbolondí- 
tott bombákat rejt el a városban, minek 
következtében azonnali hatállyal evaku- 
álni kell az egészet. Mind a hatmillió jóra- 
való adózót kilakoltatják, de persze a bu- 
ta rendőrök megfeledkeznek arról a több 
ezer bűnözőről, akik pontosan erre az al- 
kalomra vártak, hogy elkapják a Denevér 
grabancát. Az utcákon ismételten úrrá lesz 
a káosz, hiszen a rendőrség messze nincs 
felkészülve ilyen méretű erőszakhullámra. 
má Batman persze készenlétben áll, és amikor 
Jim Gordon rendőrfelügyelő megadja a je- 
let, akcióba lendül. 


AZ UTCA A JÁTSZÓTERE 
A mára már klasszikussá vált Arkham 
Asylum nyitóképsorai alatt világossá vált, 


Fötször akkora terülétet járhatunk 
pbe, mint az Arkham Cityben e 


EK KÖZBEN 
ÁLJA MEG 


hogy egyszer valamikor el kell jönniez 
az időszaknak, amikor a Denevérember a 
tója főszerepet kap a játékbans Eddig azon 
ban csak mellékszálat jelentett a járgány, 
soha nem tudtuk még megszerezni felette 
a teljes irányítást. Az új Gotham Cityben 
azonban nélkülözhetetlen egy ilyen közle- 
kedési eszköz, mivel a három szigetből ál- 
ló terület hozzávetőlegesen ötször akkora, 
mint amekkora az Arkham City volt. Igaz, 
hogy az új térképen magasabbak az épüle- 
tek, és megnövelték Batman siklórepülésé- 
nek hosszát, de ettől függetlenül jó hasz- 
nát fogjuk venni ennek a technikai csodá- 
nak. A Batmobilt bármikor előhívhatjuk, 
soha nem fordulhat elő, hogy kétségbe- 
esetten próbálunk visszaemlékezni, me- 
lyik utcában hagytuk. Sőt még arra is lehe- 
tőségünk lesz, hogy a mozgó járműből ki- 
ugorjunk, és azonnal akcióba lendüljünk. A 
fejlesztők szerint az autót nem úgy tervez- 
ték, hogy túlságosan erős legyen, és ezért 
a játékosok ne akarjanak kiszállni a pilóta- 
fülkéből. Számos olyan feladatot 

kell megoldanunk, amit csak a vo- 9 
lán mögött teljesíthetünk (üldö- 
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fogja az őrületbe kergetni 
a tinilányokat férfiasan 
mély baritonjával. Ezt 
már csak egy dologgal 
lehetne fokozni: Mark 7" 
Hamill is feltámadhatna 
mint Joker, és akkor teljes 
lenne az örögjjtsáoss en 
azonban a poharam csak 


félig van tele... 
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:Új páncélruhája sokkal robúsztusabb lesz, mint a 


régiek voltak - kicsit. hasonlít a Batmobil kinézetére 


zések, úttorlaszok szétzúzása, házak 
leamortizálása, akadályok feletti ug- 
ratás), de gondjuk lesz arra is, hogy 
ne érezzük katasztrófának, ha kive- 
szik a fenekünk alól a kocsit. A next- 
gen gépeknek hála az autó megter- 
vezésekor semmiféle kompromisz- 
szumot nem kellett kötni, ez lesz 
minden idők legklasszabb videojáté- 
kos szuperhősjárgánya. 

A Batmobil azonban nemcsak a De- 
nevérember fantáziáját mozgatja 
meg, a gonoszok is felfigyelnek er- 
re a zseniális szerkezetre. Rébusz 
odáig megy a rajongásban, hogy kü- 
lön versenypályát tervez, melyen 
Batmannek végig kell mennie. A ver- 
seny közben megszerzett adatok se- 
gítségével aztán Edward Nigma 
újabb ördögien ravasz pályákat ta- 
lál ki, amelyeket szintén le kell győz- 
nünk. Egy kis játék a játékban, ha 
már nagyon unjuk a megszokott já- 
tékelemeket. 


BATMAN 3.0 

A környezet és a Batmobil mellett 
természetesen Batman is fejlődik, kü- 
lönös tekintettel felszerelésére. Majd- 
nem minden kütyüből lesz valamiféle 
továbbfejlesztett változat, amivel ki- 
csit megbolondítják a játékmenetet. 
Ezeket úgy tervezték, hogy Batman 
akár a levegőben is villámgyorsan ak- 


tiválhatja őket, szóval a harcrend- 
szer nem kicsit lesz felturbózva. Nem 
kell azonban megijedni, a készítőknek 
eszük ágában sincs túlbonyolítani a 
csatákat, pontosan tudják, hogy egy- 
szerűségében rejlik sikerének a titka. 
Mindössze arról van szó, hogy az iga- 
zán profi harcosok kapnak néhány új, 
különleges lehetőséget arra, hogy stí- 
lusosabban intézhessék el a bűnöző- 
ket. A Sötét Lovag menet közben még 
egy teljesen új páncélruhára is szert 
tesz, ez a páncélozott ruha remekül il- 
leszkedik a Denevér új járgányához: 
hasonló páncéllemezek fedik, és majd- 
nem teljesen golyóálló. Kell is az új fel- 
szerelés, mert a készítők olyan gran- 
diózus tömegverekedésekkel pakolták 
tele a játékot, melyek közben 40-50 
ember egyszerre próbálja meg dara- 
bokra szaggatni mindenki kedvenc re- 
pülő emlősét. 


BATMAN VS. 

UNREAL ENGINE 4-3 

Meglepő módon a készítők a meg- 
bízható, de már kissé koros Unreal 
Engine 3-as motort választották a 
játék elkészítéséhez. Ez azért fur- 
csa, mivel már 2006 óta használja 
mindenki a harmadik verziót, és 
ahogy láttuk, az elmúlt nyolc év alatt 
már igencsak kipréseltek belőle min- 
dent, amit csak lehetett. Volt sze- 


rencsém játszani egy nagyon ko- 
moly PC-n az Arkham Originst (17- 
477OK, 8GB HyperX Kingston, Nvidia 
GTX780), és nehezen tudom elkép- 
zelni, hogy nagyságrendekkel lát- 
ványosabb játékot tudnak készíteni 
ugyanazzal a technológiával. Az per- 
sze megint más kérdés, hogy mit lép- 
nek az előző generációhoz képest, de 
nekünk, PC-seknek biztosan nem lesz 
olyan látványos a változás. Ilyenkor 
mindig felmerül bennem a kérdés, 
hogy miért nem voltak képesek a ké- 
szítők sort keríteni a váltásra, vagy- 
is átnyergelni az Unreal Engine 

4-re, ami ugyan még csak 2012 óta 
licencelhető, de igazából majd csak 
ennek az alkalmazása után várha- 
tunk ugrásszerű minőségnöveke- 
dést a grafika terén. A következő 
Batman játékban talán majd ezt is 
megkapjuk. 

A készítők fogadkoznak, hogy még 
az idén megjelenik a játék, és egy- 
általán nem terveznek vacakolni a 
multiplayer részekkel. A legteljesebb 
egyjátékos élményt kívánják átadni 
nekünk majd valamikor ősszel, amit 


szívből üdvözlök. 
Mocsy 
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: Igniculus fényével elvakíthatja az ellenfeleket csata 
i előtt - és a csaták során.is É 
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. "Finn eleinte nem tűnik túl erős varázslónak, de 


: néhány szintlépés után már az egész pályát letarolja 


CHILD OF LIGHT 


RUTÁLIS, VÉRES AKCIÓOR- 
B- TELIS-TELE PSZICHO- 

PATA KARAKTEREKKEL ÉS 
DROGOS VÍZIÓKKAL - MONDJA 
JÁTÉKÁRÓL PATRICK PLOURDE. 
No nem az új játékáról, hanem az azt 
megelőzőről, a nagyszerű Far Cry 
3-ról. Oly sok évnyi kegyetlenkedés 
után érthető is, ha az ember valami 
könnyedebbre, kifinomultabbra, kel- 
lemesebbre vágyik - és nagyjából ez 
volt a Child of Light alkotásának el- 


FENE Üe Kiadó Ubisoft 
ső lépcsője. ő 38 
Illetve ez nem pontosan így van. ERLSÁK ÉKES e 
Mint Patrick elmondta, egy japán stí- Platform 
lusú szerepjáték ötlete már jó év- PC. PS3. PS4. X360 
tizede ott motoszkált az agyában. Xbox One — ü 


Igaz, az Assassins Creed II vezető 
dizájnereként, majd a Brotherhood 
epizód fejlesztésének vezetőjeként 
nem sok ideje jutott gondolkodni raj- 
ta, és persze a Far Cry 3 is jó három 


Röviden 2D-s mese 
taktikus harcrendszer- 
rel és valami egészen 
lenyűgöző grafikus és 
audiokörítéssel. 


évig teljesen lefoglalta. Amikor azon- Megjelenés 2014. 
ban az a program megjelent, eldön- április 
tötte: most jött el az ideje valami új- PEGI 121 


nak, másnak. 


Ez a más pedig még a Ubisoft számá- 
ra is új területre vezet, a kiadó eddig 
a jRPG-k piacán - talán érthető föld- 
rajzi okokból - nem volt túl aktív. Sze- 
rencsére most a fejlesztők gyakorlati- 
lag teljes kreatív szabadságot kaptak; 
Patrick láthatóan büszkén számolt 
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be a megbeszélésről, ahol zöld utat nyertek 

a játék elkészítéséhez. ,Régi mesekönyvek il- 
lusztrációival, klasszikus zenével és vázlatos 
játékmenet-ötletekkel érkeztem, és ez az ösz- 
szeállítás láthatóan meggyőző volt. Olyany- 
nyira, hogy minden korábbi játékom közül ezt 
volt a legkönnyebb jóváhagyatni!" Persze az 
sem ártott, hogy Patrick három korábbi já- 
téka mind átütő anyagi és kritikai sikert ho- 
zott, valamint hogy az ezt fejlesztő csapat vi- 
szonylag kicsi, és fürgén, nagyjából egy éves 
fejlesztési idővel dolgozik - így a kiadó sem 
reszkíroz túl sokat. Igazából mindegy is, mi- 
ért ment bele Patrick ötletének megvalósítá- 
sába a Ubisoft, hisz a végeredmény igencsak 
tetszetős lett. , Tudtam, hogy klasszikus japán 
RPG-t akarok készíteni, de abban is biztos 
voltam, hogy hangulat terén ez valami más 
lesz, mint a szokásos , tinik megmentik a vilá- 
got" sztorivonal. Emlékezetes karaktert és vi- 
lágot szerettem volna, és úgy érzem, sikerült 
is elérnem" - mondja Patrick, és igaza is van. 
Történetünk 1895-ben, Ausztriában kezdődik, 
ahol egy fiatal hercegnő, a lélegzetelállító haj- 
koronával rendelkező Aurora valami különle- 
ges kór áldozatává válik. Az orvosok nem tud- 
ják felébreszteni, apja szinte összetörik az ag- 
gódástól, Aurora pedig az álmok különleges 
birodalmában vívja saját harcát. Noha a szá- 
zadfordulós Ausztria (az első három óra alap- 
ján) csak az intróban jelenik meg, a kosztümös 
filmeket, a szépen díszített mesekönyveket 
idéző világ kiváló alaphangot ad a játéknak. 
Az álomvilág pedig mindezt még alaposan 
megdobja, hisz ez tényleg egy igen változa- 


tos birodalom: az őszi erdő normalitásától a 
házromokkal és leszakadt hidakkal teli kilá- 
tástalan vidéken át a szinte horrorba illő tüs- 
kés, barátságtalan mocsárig mindent láttam. 
A Child of Light ízlésesen keveri a Studio 
Ghibli fantasztikus, aprólékosan megrajzolt 
tájait, a régi kelet-európai mesekönyvek néha 
bumfordi karaktereit, és ezt az egészet meg- 
fejeli a legendás japán grafikus, Yoshitaka 
Amano jellegzetes vízfestékes-vázlatos stí- 
lusával (nem véletlen tehát, hogy rábízták 

a gyűjtői változatban helyet kapott poszter 
megfestését). Az ihletadó források tehát be- 
azonosíthatók, de összhatásában a Child of 
Light egyedi és azonnal felismerhető, ami 
manapság nem kis teljesítmény. 


No de mit kell tudni a játékról? , Szeretem 

a nyitott világokat, ez meg is látszik koráb- 
bi munkáimon - nem volt kérdéses tehát, 
hogy a Child of Light sem egy lineáris, rögzí- 
tett kaland lesz. A legfontosabb korai döntés 
ezzel kapcsolatban az volt, hogy a UbiArts 
grafikus motor és ezzel együtt a kétdimen- 
ziós felépítés mellett voksoltunk" — mesé- 

li Patrick. A játéktér így egy hatalmas oldal- 
nézetes térkép, ahol akármilyen szépen kidol- 
gozott a háttér, mindig felderítetlen marad; 
Aurora folyamatosan egy síkban mászkál 
(ha játszottál a Trine-okkal vagy a Dust: An 
Elysian Taillel, ez is ismerős lesz). Néhol ka- 
punk liftekre, ősi gépekre, benyomható gom- 
bokra épülő kisebb fejtörőket, mint mond- 
juk a Limbóban, de a játékmenet nagy részét 


:Igniculus a színes drágakövek megvilágításával 
aktiválhatja egyes ajtók mágikus zárjait 
Asz at VBA 


szerint negye 


kaptatás a hatalmas világban, majd 
úgy egy órával később a repülés teszi 
ki. A hatalmas zónák mindegyike te- 
le van kincsesládákkal, többé-kevésbé 
rejtett extra cuccokkal, még mellék- 
küldetésekkel is, így megéri minden 
sarkot felfedezni. 

Természetesen necsak kutatni fogunk, 
hisz a Child of Lightban igen fontos 
elem a harc is. E téren Patrick általá- 
nosságban a japán játékok befolyásá- 
ról beszélt, pedig nevén is nevezhet- 
tük volna a gyereket: a fejlesztők gya- 
korlatilag teljes egészében ellopták a 
Grandia 2 rendszerét. Ennek legfonto- 
sabb eleme egy időcsík, ahol az eltérő 
karakterek és ellenfelek ikonjai csor- 
dogálnak az akciót jelző piros sáv fe- 
lé. Ha ezt elérik, akkor adhatjuk ki a 
parancsokat, amelyeket azonban nem 
hajtanak végre azonnal, csak akkor, 
ha e kisebb sávon is végighalad az 
ikon. Ez utóbbi szakasz a taktikázás 
legfontosabb része, hiszen ha valakit 
úgy talál el egy támadás, hogy épp itt 
van az ikonja, az megzavarodik, és ha- 
talmas késleltetést szenved el. Mivel 
minden karakternek más sebessége 
van ezen az idősávon, ráadásul min- 
den akció eltérő sebességgel fut vé- 
gig a vörös szakaszon, már alapból 
sokat lehet taktikázni. Van azonban 
még egy extra fegyverünk is a küzde- 
lemben: egy kis kék energiagömböc, 
Igniculus. 


Igniculus eleinte csak a történet szí- 
nesítésében, narrálásában vesz részt, 
tulajdonképp ő mutatja be ezt a vi- 
lágot Aurorának - később azonban 
multifunkciós társsá válik. Ő tud kinyit- 
ni egyes zárt ládákat, beragyoghatja a 
sötét barlangokat, vagy néhol fényé- 
vel színes árnyékokat festhetünk a fal- 
ra, ami a trükkösebb ajtók feltörésében 
játszik fontos szerepet. Akár a pályá- 
kon repkedünk, akár csatában vagyunk, 
őt a kontroller jobb karjával mozgathat- 
juk teljesen szabadon (illetve akár fura 
multiplayerként egy ismerősünknek is 
átadhatjuk irányítását), és ha egy ellen- 
ségen aktiváljuk erejét, az megzavaro- 
dik, lelassul. A térképen ezzel garantál- 
hatunk egy hátbatámadást, míg a csa- 
ták során lassíthatjuk vele ellenfelünket 
- optimális esetben mindig úgy manipu- 
lálva az ikonok sebességét, hogy az el- 
lenfelet az utolsó szakaszban találjuk el, 
és így visszadobjuk az időcsik közepére. 
És mivel a csatákban két karakterünk 
vesz részt, ezt akár úgy is kombinálhat- 
juk, hogy szerencsétlen ellenfelünk egy- 
szerűen nem jut támadási lehetőséghez. 
Említettem a társakat, és bizony a 
Child of Light e téren is igen hangula- 
tosat alkot. Első partnerünk egy cir- 
kuszi szökevény lesz, majd össze- 
akadunk egy félős törpemágussal, a 
harmadik óra végén pedig Aurora va- 
rázsló nővérével is találkoztam, aki 
lassító és gyorsító mágiáival még ext- 


bled Diamond 
"Tumbled Diamon 


. tűzsebzést ad, míg páncélban tűzellenál- 


DRÁGA KÖVEK 


A tápolás fontos részét képezik a 
drágakövek is, melyekből egyet-egyet 
betehetünk fegyverünkbe, páncélunkba 
és tiaránkba, ahol ezek eltérő bónuszokat 
adnak. A vörös kő például fegyverben 


lást. A köveket egy idő után tömegesen 
találjuk majd, így jól jön, hogy lehet őket 
keverni, kombinálni. Az azonos színűekből 
és méretűekből hármat kombinálhatunk 
össze egy eggyel magasabb szintű kőért, 
de az alap kék, zöld és piros kavicsok mel- 
lett fehér és lila darabokat is kikeverhe- 
tünk egyszerű receptek alapján. 


gemovt € 


sEz a flexibilis játékmotor és az egyedi 
stílus KELSSÉESÉ et szárnyakat adott a grafikusoknak - aRiR külön élvezik, hogy képeik sző 


rább módon manipulálta a harci dol- 
gokat. Noha nem fogunk társaink 
múltjában turkálni, egy-egy küldetés 
azért jár hozzájuk, ráadásul minden 
ilyen társ egyedi figura; a legvicce- 
sebb kétségtelenül a cirkuszi lány, 
aki direkt nem rímben beszél, amin 
Igniculus állandóan felhúzza magát. 
A hangulathoz amúgy a rímelés igen- 
csak hozzátesz, erősíti a mesekönyves 
életérzést - nem kis munka lehetett 
átírni az egész, már szinte kész szö- 
vegkönyvet, amikor Patrick kitalálta, 
hogy ezzel jobb lenne a játék... 

A harcrendszer kellemesen működik, 
bár a főellenfelek egyikét-másikát le- 
számítva sok gondom nem volt, a há- 
rom óra alatt még gyógyitalt sem 
kellett sűrűn használnom. És bár a 
varázspontok eleinte viszonylag szű- 
kösen állnak rendelkezésre, Igniculus 
egyes világító bokrokat megpiszkál- 
va ezeket képes újratölteni. A fejlődé- 
si rendszer nem túl mély: csaták után 
ömlik az XP, aztán elkerülhetetlenül 
jön a szintlépés, ami az automatikus 
tápolódáson túl egy elkölthető képes- 
ségpontot ad - ezt pedig egy karak- 
terenként eltérő, mindenkinek három 
utat kínáló , fán" költhetjük el. 


A Child of Light mindenképpen különle- 
ges lesz: bár a képek alapján talán plat- 
formjátéknak tűnhet, mivel viszonylag 


óra alatt már a játékban is megtekinthetők, bejárhatók." 


hamar megtanulunk korlátok nélkül re- 
pülni, ez az elképzelés abszolút nem áll- 
ja meg a helyét. Mivel nincs egyszerű 
leírás a 2D-s tájon zajló, felfedezéssel 
teli, RPG-harcrendszert használó játé- 
kokra, be kell látnunk azt is, hogy friss 
élménnyel állunk szemben. A program 
vonzerejét tovább növeli a lenyűgöző, 
szó szerint festményeket használó világ, 
a remek zongoradallamok, no és a rí- 
mekben elmesélt melankolikus történet. 
Noha magát a sztorit - hazajutásunk- 
hoz meg kell mentenünk az álomvilá- 
got a nap és a hold megszabadításával 
- sokszor láttuk már, ez a fajta tálalás 
a fura karakterekkel és finoman szólva 
is érdekes küldetésekkel (egy ízben egy 
repülő malacot kell befognunk, másszor 
egy falucska hollóvá változtatott lakos- 
ságát visszaalakítanunk) egycsapásra 
lenyűgözővé teszi. , Jól ismert elemek- 
ből és új ötletekből valami egyedit akar- 
tuk megalkotni" - mondja Patrick be- 
szélgetésünk végén lelkesen, de vissza- 
fogottan. És bár végső ítéletet a játék 
teljes végigjátszásáíg nem mondanék, 
egyelőre úgy tűnik, hogy a trükkös ka- 
nadainak megint sikerült véghezvinnie 
elképzeléseit. 

Grath 
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ÁROM ÉV SZÜNET UTÁN 
ii VISSZAKÖLTÖZIK MO- 

NITORAINKRA A JÁTÉK, 
AMELY A LEGELKÖTELEZET- 
TEBB LIBERÁLISBÓL IS DESPO- 
TÁT NEVEL, MERT AZ IGAZSÁG 
AZ, HOGY MINDANNYIUNKBAN 
OTT REJTŐZIK A DIKTÁTOR. 
Gondoljunk csak bele, négyévente 
bevonulunk a szavazófülkébe, ahol 
X-et rakunk az egyik jelölt neve mel- 
lé csak azért, mert olyan szépen be- 
szélt a múltkor, vagy mert csibé- 
szes a mosolya. Aztán várjuk, hogy 
jobb legyen, majd a fejünket fogva 
méltatlankodunk, amikor életidegen 
törvények és egyértelműen ostoba 
döntések születnek. Legalábbis sze- 
rintünk rossz irányba mennek a dol- 
gok, és úgy gondoljuk, hogy mi nem- 
csak jobban tudjuk, mit kellene ten- 
ni, hanem jobban is csinálnánk. Sőt, 
ha már úgy alakulna, hogy a mi ke- 
zünkbe kerülne a gyeplő, akkor már- 
is átszabnánk a dolgokat olyanra, 
ami inkább a saját szájízünk szerint 
való, mint az a világ, amiben élünk. 
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Komoly társadalmi támogatottság és még 
több pénz híján azonban egyelőre be kell 
érnünk a Tropico sorozattal, annak is a 


a. legújabb tagjával. 
kk ! 


Jogosan érte annak idején kritika a szé- 

ria negyedik részét, amiért kevés és jobbá- 
ra nem sok vizet zavaró újításokat és vál- 
toztatásokat léptetett életbe az azt meg- 
előző epizódhoz képest. Tisztában voltak 
ezzel a laamimönt Games fiai is, ezért ha 
nem is állították a feje tetejére a Tropico 
formulát, kibővítették azt jó néhány, izgal- 
masnak ígérkező játékelemmel. Ezek kö- 
zül talán a legfontosabb a történelmi kor- 
szakok megjelenése, egészen pontosan né- 
gyet sikerült ezekből belezsúfolni a Tropico 
5 kampányába. 

EI Presidente története a 19. században 
kezdődik, ekkorra már nemcsak létrejöt- 
tek a nagy gyarmattartó birodalmak, ha- 
nem a konszolidációjuk is többé-kevésbé 
befejeződött. Természetesen mindig akad 
pár rebellis népcsoport, amelynek nem tet- 
szik a rendszer, ezért utcára vonul, jelsza- 
vakat skandál, társzekereket borogat, kira- 


I. Oynasty meter as. 
(EH vev Stadium 
(EH. ivvíte Middle East 


:EI Presidente számára a : " . 
: csillagok sem elérhetetlenek 


katokat tör be, gyújtogat, fojtogat, esetleg 
tengervízzel akar teát főzni (bár ez utób- 
bi már nem fért bele a tárgyalt évszázad- 
ba). Előbb vagy utóbb Tropico kies szigetén 
is keresztülsöpörnek a szabadság vágyát 
hordozó széllökések, ezért El Presidente, 
az akkor még a helytartó posztját betöl- 
tő derék polgár úgy véli, ideje a saját kezé- 
be vennie a kezdeményezést, és ahelyett, 
hogy a korona érdekeit védelmezné, inkább 
a családja jövőjét illene szem előtt tarta- 
nia. Jobb, ha ő irányítja az eseményeket, és 
vívja ki Tropico függetlenségét fegyveres 
vagy diplomáciai úton, mintha a nép tenné 
meg helyette. 

Három további korszak, a világháborúk, a 
hidegháborút is magába foglaló modern 
idők, végezetül pedig az előttünk álló 21. 
század lesz El Presidente famíliájának ját- 
szótere. Magyarán az a célunk, hogy létre- 
hozzunk egy olyan erős gazdasági és po- 
litikai befolyással rendelkező dinasztiát, 
amely kiállja az idő próbáját. Rokonokat 
kulcsfontosságú pozícióhoz juttatni egyéb- 
ként sem idegen a magyar mentalitás- 

tól, a vérünkben van a nepotizmus, ezért a 
Tropico 5-öt pont nekünk találták ki. 
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A hidegháborús Tropico 
leginkább Kubára emlékeztet 
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ss 4 Zan ág át, Érdekes újítása a játéknak, hogy El 
JE Zz vu... 7 .] Presidente utódjátis kijelölhetjük az 
me arra leginkább alkalmas családta- 


gok közül, így tartva fenn a hatalom 
folytonosságát és a vérfrissítés lát- 
szatát. 


anived in Iropico 


IVALÓDI VÁROS 

Az érák megjelenése mind optikai, 
mind játékmenetbeli értelemben jót 
tesz a Tropico 5-nek. Hiába lépünk 
ugyanis át egy újabb korszakba, nem 
öltenek automatikusan modernebb 
köntöst az épületek, és ez így van jól. 
A 19. században a kalózok távol tar- 
tására épült erőd.két századdal ké- 
sőbb is a helyén maradhat, csupán új 
funkciót kell találni neki. Lehet belő- 
le akár börtön is, de amennyiben in- 
kább a prosperáló gazdaság révén 
szeretnénk kordában tartani szaz 
vazóinkat, nem pedig megfélemlí- Dee 
tés útján, akkor talán szerencsésebb, 
ha turisztikai látványosságot csiná- 
lunk belőle. 

Szinte minden épület fejleszthető 
lesz a hatékonyság javítása érdeké- 
ben, amire még rátehetünk egy la- 
páttal, amennyiben megnöveljük az 
üzemeltetésre fordítható pénzkere- 
tet. Példának okáért több hajót ké- 
pes fogadni és kiszolgálni a kikötő, 
ha nem sajnáljuk rá a pénzt. Befekte- 
tésünk megtérülésére pedig elég jók 
az esélyeink, mert egyáltalán nem 
mindegy, hogy mekkora áruforgal- 


i Készültségben az első 
tropicói páncélosezred 


ORT, AMELYNEK NEM TETSZIK A 
NI SZAVAKAT SKANDAL, TARSZEKEREKET 
3E, GYUJTOGAT, FOJTOGAT, ESETLEG 


mat bonyolítunk le, illetve hány turis- 
ta érkezik hozzánk nyaralni. 

A fejlesztők újratervezték a korábbi 
részekben látott összes épülettípust, 
aminek hála (a korszakokkal együtt) 
valóban változatos városkép rajzo- 
lódik majd ki szemeink előtt. Orga- 
nikusnak, élőnek és ami a legfonto- 
sabb, valóságosnak tűnik majd, óvá- 
rossal, modern pénzügyi negyeddel, 
lakóövezettel. Csak rajtunk áll, hogy 
olyan várost és Tropicót építsünk, 
amit érdemes megmenteni. 


KÖD ELŐTTEM, KÖD UTÁNAM 
Mert a diplomácia lehetőségei nem 
végtelenek. Ellenség ronthat ránk 
belülről vagy kívülről is attól függő- 
en, milyen politikát folytatunk. Mind- 
azonáltal megvannak azok az eszkö- 
zök, amelyekkel Tropico megvédheti 
magát. A hadsereg felállítása, fenn- 
tartása, későbbi modernizálása ren- 
geteg pénzbe kerül, de a korábbi ré- 
szekkel ellentétben most már nem a 
gép által vezérelt, teljesen alkalmat- 
lan milíciával kell beérnünk, hanem 
jól képzett és jól felszerelt reguláris 
hadseregre támaszkodhatunk, amely 
motorizált egységek (köztük harcjár- 
művek), valamint a légierő (akár re- 
pülőgép-anyahajónk is lehet) támo- 
gatását is élvezi. 
Miután a fejlesztők kölcsön- 
veszik az RTS-ek egyik leg- 9 
meghatározóbb, ma már 
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GameStar: Kérlek, mesélj magad- 
ról egy keveset! Mi a szereped a 
Tropico 5 fejlesztése folyamán? 
Eisser Dyankov: El Presidente poli- 
tikai tanácsadója vagyok; ami azt 
illeti, már a Tropico 3 óta töltöm 

be ezt a szerepet a Haemimont 
Games tervezőjeként és producere- 
ként. Több fronton is kapcsolódom 

a Tropico 5 fejlesztéséhez a küldeté- 
sek scriptelésétől kezdve egyes játék- 
elemek lefejlesztésén át az általános 
balanszolásig, valamint az assetek 
gyártásáig bezárólag. 


GS: Hogy fogadták a rajongók a 
két legutóbbi részt? 

ED: Az igazat megvallva nem számí- 
tottunk arra, hogy ilyen sokan adnak 
hangot véleményüknek a Tropico 3-mal 
kapcsolatban. Lehengerlő volt, és ebbe 
beleértem úgy a pozitív ítéleteket, mint 
a kritikus hangokat. Értelemszerűen 
szeretjük a dicséretet (EI Presidente 
még inkább), de a legértékesebb szá- 
munkra a kritika. Elkötelezett rajongók, 
akik mindent elkövetnek annak érdeké- 
ben, hogy rámutassanak, mit lehetne 
jobban csinálni a játékban - mi egyébre 
vágyhatnánk fejlesztőként? 


GS: Jó ötletnek tartom, hogy kü- 
lönböző történelmi korszakokat 
élhetünk át a játékban, köztük 

a gyarmatosításét. Ha már így 
alakult, lesz lehetőségünk arra, 
hogy kalózparadicsommá alakít- 
suk szigetünket? 

ED: Tropico kormányzójának rende- 
sen meggyűlik majd a baja a tengeri 
rablókkal, ugyanakkor időnként pont 
ők jelenthetik a megoldást egy-egy 
problémára. Mindazonáltal a koro- 
na hű alattvalójaként jobban teszi, ha 
nyilvánosan elítéli a kalózkodást. Per- 
sze csak addig, míg készen nem áll a 
forradalomra, és hogy váratlanul hát- 
ba döfje a túlzottan mohó uralkodót, 
természetesen a szabadság, az igaz- 
ságosság és hasonló elvek nevében. 


GS: Nem tartasz attól, hogy eset- 
leg rászáll a média a Tropico 5-re, 
amiért egyebek mellett a gyer- 
mekmunkának is teret ad? 

BD: Mivel te magad is El Presidente 
propagandagépezetének megbízható 
fogaskereke vagy csupán, a követke- 
ző nyilatkozatot kell nyomtatásban le- 
hoznod: ,Mindez csupán El Presidente 
politikai ellenlábasai által hangozta- 
tott koholmány. Ahelyett, hogy előbúj- 
nának odújukból, és nyílt vitába bo- 
csátkoznának, inkább igaztalan plety- 
kákat és hazugságokat terjesztenek a 
sajtón keresztül. Tropicóban nem lé- 
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tezik gyermekmunka, csupán végte- 
len lehetőség mindenki számára, és ez 
alatt tényleg mindenkit értek — rassz- 
tól, nemtől, életkortól függetlenül." De 
hogy komolyra fordítsuk a szót, a já- 

tékoson áll, hogy gonosz diktátorként 
vagy kegyes vezetőként kormányoz. 


GS: Előfordult, hogy emberjogi 
szervezetek túl komolyan vették 
a sorozatot, és elítélték azt anti- 
demokratikus nézetek propagálá- 
sa miatt? 
ED: El Presidentét gyakran nevezik 
diktátornak, holott nem ez a helyzet. 
Mindössze tisztában van azzal, hogy 
népe a szívébe zárta őt, és minden esz- 
közt megad nekik arra, hogy támoga- 
tásukat kifejezésre juttathassák. Más- 
különben... A politikai inkorrektség 
egyébként annak a szatírának a része, 
ami Tropico maga. Ha a játékos úgy 
döntene, hogy nem demokratikus esz- 
közökkel kíván élni, akkor élvezheti an- 
nak jellemzően rövid távú előnyeit, és 
egy ideig hatalmon maradhat ezek se- 
gítségével. Cserébe viszont magas árat 
kell fizetnie, hiszen végső soron nem 
kormányozhat a lakosság (jelentős há- 
nyadának) támogatása nélkül. Úgy vé- 
lem, mint minden mást a Tropicóval 
kapcsolatban, úgy ezt sem szabad túl 
komolyan venni. Nem létezik egyértel- 
műen helyes vagy helytelen játékme- 
netbeli döntés. Következmények van- 
nak, és a játékosokon múlik, hogy mit 
enged meg nekik a lelkiismeretük, és 
mit nem. Végső soron pedig nem sza- 
bad alábecsülni, hogy mennyit tanulha- 
tunk egy groteszk szatírából. 

e 
Cs: Mekkora szerepet szántok a 
valósidejű harcoknak? Egyáltalán 
lesz rá mód, hogy a teljes kam- 
pány során elkötelezett pacifis- 
ták maradjunk? ke 
BD: Megtalálni az egyensúlyt a város- 
építő gazdasági és politikai szimulá- 
ció, valamint a valósidejű csaták között 
minden volt, csak nem könnyű, pláne 
a többjátékos móddal együtt, ami- 
vel a Tropico 5-öt gazdagítjuk. Mi a 
Haemimont Gamesnél már a múltban 
is kísérleteztünk ezzel, és azt tapasztal- 
tuk, hogy a játékosok lényegében RTS- 
ekké formálták játékainkat. Nem hisz- 
szük, hogy a valósidejű harcok jelente- 
nék a Tropico sava-borsát, éppen ezért 
csak marginális szerepet töltenek be. 


GS: Be kell érnünk a gyalogság- 
gal, vagy gépesített egységeink 
is lesznek? 

BD: A tropicói hadseregnek lépést 
kell tartania az idő múlásával, hogy fel 
tudjon készülni mindazokra a fenyege- 


tésekre, amelyek veszélyt jelenthetnek 
egy országra. Muskétákkal kezdünk, 
de századokkal később már modern 
gyalogságunk lesz, no meg tankjaink, 
és amennyiben EI Presidente ki tud- 
ja fizetni az államkasszából, akkor ol- 
csóbb vadászrepülőkkel bombázhatjuk 
Tropico ellenségeit. 


Cs: Ez az első alkalom, hogy új 
generációs konzolokra (egészen 
pontosan PS4-re) is dolgoztok. 
Fejlesztői szemmel nézve milyen 
különbséget tapasztaltatok a ré- 
gi és az új gépek között? 

ED: Roppant lelkesek vagyunk, ami- 
ért a Tropico 5 PS4-re is készül. Nem 
kell a korábbi gépek hardveréből fa- 
kadó korlátokkal bajlódnunk, ezért bí- 
zunk benne, hogy ugyanazt a játékél- 
ményt tudjuk nyújtani PS4-en, mint 
PC-n, anélkül, hogy a minőség meg- 
sínylené. Végre megérkeztek a next- 
gen konzolok, és azt kell mondanom, 
élesek a fogaik. 


GSs: Melyiket tartod a legfonto- 
sabbnak az új játékelemek közül? 
ED: Egyértelműen az alkotmányt, 
mégpedig sajátos humora és a csodá- 
latos metaforák, valamint bel- és kül- 
politikánkrárgyakorolt hatása miatt, 
de legfőképpen azért, mert ahogy az 
alaptörvényt módosítjuk, úgy változ- 
tathatjuk meg általa teljesen az egyes 
játékelemek működését, és minden al- 
kalommal más irányba terelhetjük a 
társadalmi fejlődést. 


GS: Milyen lenne álmaid dikta- 
túrája? 
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BD: És már megint az a vád éri 
Tropico szerény vezetőjét, hogy diktá- 
tor. Tropico, az ideális Tropico egy va- 
lódi demokrácia. A béke, a gyarapo- 
dás és a páratlan szépség paradicso- 
ma. Egy ország, amelyben mindenki 
boldog és szabad. Ahhoz, hogy meg- 
védhessük boldogságunkat és szabad- 
ságunkat, felállítottuk a boldogság- 
rendőrséget és a szabadságrendőr- 
séget. Mindkét szervben önkéntesek 
szolgálnak, akik nem pénzért, hanem 
puszta szívjóságból gondoskodnak ar- 
ról, hogy Tropicóban mindenkinek vé- 
delmet élvezzenek a jogai. Az egyet- 
len személy az országban, aki állan- 
dóan túlórázik, folyamatos stressznek 
van kitéve, és megalázóan alulfizetett, 
nem más, mint EI Presidente. 


GS: Mikor játszhatunk leghama- 
rabb a Tropico 5-tel? 

BD: El Presidente kifejezte abbéli 
szándékát, hogy a játék még a nyár- 
előn (az interjú elkészülte után futott 
be a hivatalos megjelenési dátum: 
05.23. - a szerk.) napvilágot lásson. 
Természetesen erre csak azt követő- 
en kerülhet sor, hogy személyesen ki- 
próbálta és engedélyezte a végleges 
változatot. 


GS: Köszönjük, hogy a rendelke- 
zésünkre álltál, sok sikert a já- 
tékhoz! 

BD: A legjobbakat a magyar 
GameStarnak, rövidesen találkozunk 
a Tropico 5 partjain! 


semmi pánik, ez csupán 
ÖS hadgyakorlat 
NN 


GÁR (0 
NEM KÉSZ 


9 tó mechanizmusát, azaz a 

fog of war-t (a háború kö- 
de: mindig csak annyit látunk a tér- 
képen zajló eseményekből, amennyit 
az egységeink), több, mint valószí- 
nű, hogy tényleges kontrollt gyako- 
rolhatunk majd a sereg felett. Ennek 
mikéntjét még nem voltak hajlandó- 
ak megmutatni, de igyekeznek min- 
denkit megnyugtatni, hogy még vé- 
letlenül sem válik háborús RTS-sé a 
Tropico 5. 


Zseniális ötletnek tartom, hogy mi 
rendelkezhetünk Tropico társadalmi 
és politikai berendezkedéséről az al- 
kotmány révén. Nyugodtan megte- 
hetjük, hogy nem engedjük a nőket a 
szavazóurnákhoz járulni, de hasonló- 
képpen kizárhatjuk a vagyontalano- 
kat is. Szabadság, egyenlőség, test- 
vériség? Ugyan már! 

Olyan kérdésekben foglalhatunk ál- 
lást, mint a rendőrség és a katona- 
ság hatásköre, a polgárjogok vagy 
éppen a gyermekmunka (maguktól 


Szó szerint aranybányára buk- 
;  kantak az ország ásványkincseit 
feltáró szakemberek 


teljesen természetesnek ha- 


Ellan 9 NI B 
$-91 489 6364 


EG ÉS A KATONASÁG HATÁSKÖRE, A ő 
IK VAGY ÉPPEN A GYERMEKMUNKA (MAGUKTÓL 
NEK AM EL A PERZSASZÖNYEGEK) 


nem készülnek ám el a perzsaszőnye- 


gek). A történelmi hűség jegyében 
utóbbi a gyarmati Tropicón teljesen 
ermészetes, csak később vált ki 
egrökönyödést külföldi partnere- 
inkből, Ezzel szemben EI Presidente 
házasságon kívül született gyerme- 
keinek elismerése napjainkban szim- 
pátiaszavazatokat jelentene, míg egy 
századdal korábban garantált lenne 
a botrány. É E 


A. 


Az eddigi legtartalmasabb Tropicót 
ígéri a bolgár stúdió. Négy korszakon. 
keresztül húzódik a tizenöt külde- 7 Ax 
tésből álló kampány, amely tíz szige- 
ten játszódik. Ez értelemszerűen úgy 
lehetséges, hogy némelyik tenger 
övezte földdarab több küldetésnek 

is otthont ad majd, ráadásul korábbi 
ténykedésünk sem tűnik el nyom nél- 
kül, hanem megörököljük azt az inf- 
rastruktúrát, amit egyszer már fá- 
radságos munkával kiépítettünk. 

Ha nem érnénk be ennyivel - a műfaj 
és a sorozat rajongói biztosan nem 

-, akkor felesleges szabadidőnket 
nyugodtan beleölhetjük a sandbox 


módba, melyben a negyedik rész- 
ben látottakhoz képest nagyobb elő- 
re gyártott, illetve ,véletlengenerált" 
szigeteken egyengethetjük dinaszti- 
ánk sorsát. 
Végül, de nem utolsósorban egy 2-4 
játékost foglalkoztató multiplayerrel 
is készül a laamimont Games, amitől 
információ hiányában egyelőre még 
tartok. A puding próbája azonban 
az evés - még Tropicón is -, ezért a 
május végi megjelenést követő tesz- 
tig aligha vonhatnám jogosan fele- 
lősségre bármi miatt a játékot, vagy 
kérhetnék rajta számon bármilyen 
hiányosságot. El Presidentének né- 
hányszor már bizalmat szavaztam 
a múltban, ráadásul most még von- 
zóbb a választási programja, mint 
legutóbb. Egy szavazója már van... És 
most kérném szépen elvenni a pisz- 
toly csövét a halántékomtól, behúz- 
tam az X-et. 

Chavalier 
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"Minél többet játszunk, annál.több. . 
:és erősebb fegyvert:szerezhetünk. , 


EAD ISLAN 


KÖZÖKKEL KIVÉGEZNI EGY 

BARÁTI ÖSSZEJÖVETEL AL- 
KALMÁVAL MEGLEHETŐSEN SZÓ- 
RAKOZTATÓ TUD LENNI, TUDJUK 
EZT MÁR ÉVEK ÓTA. Vannak, akik 
szeretik a különböző drámai - vagy fé- 
lelmetes, vagy nevetségesen groteszk 
- zombis címeket, és vannak, akik 
meglehetősen unják, hogy a csoszogó 
félhullák már a hátsókertbe is bemász- 
tak, és jelenleg a növényeinkkel hada- 
koznak. Utóbbi csoportba tartoztam 
én is, egészen addig, amíg megszólít- 


Z sze KÜLÖNBÖZŐ ESZ- 


va nem éreztem magam a Dead Island: 


Epidemic által. Ez ugyanis egy MOBA, 
és én arra harapok, mint járkáló holt- 
test a fehér emberre. 


Mindjárt a második bekezdésében 
megkövetem magam. Ez nem telje- 

sen MOBA, legalábbis nem úgy, mint a 
League of Legends vagy a Dota 2. Míg 
utóbbi két cím a versengésre és a tak- 
tikus játékra épít, itt a lényeg a szó- 
rakozás. A sztori kezdetén megismer- 
kedünk John Sinamoi-jal, aki túlélte a 
Banoin történteket, és azt hitte, meg- 
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PIDEMII 


úzta volna sokáig, de 
ga újfent kimentette. M 


is tehetjük első lépései 
szétcsapunk pár zombi 
átmányt, aztán bevetjü 


menekült, amikor kikötött Amaia szigetén. 
Úgy gondolta, lazulhat az erdőben, ám ráta- 
ált egy csapat zombi. Fegyverek nélkül nem 


úlélők egy társasá- 
indez a tutorial ele- 


jén kiderül, és a rövid kommentár után meg 


ket Johnnal, akivel 
, felszedünk némi el- 
k magunkat menedé- 


künkbe, ahol jelentős időt fogunk eltölteni. Itt 


enedzselhetjük ugya 
szerelésünket, és költhe 


is karaktereinket, fel- 


ünk el egy kisebb va- 


gyont. Na de csak szép sorjában mindent. 


A Dead Island: Epidemicben minden arról 
szól, hogy túlélőinknek ellátmányt gyűjtsünk. 
Ezt jelenleg háromféle játékmódban tehetjük 


meg. A Scout és Horde 
zik mindentől, amit edd 
hogy inkább hajaznak a 


olyannyira különbö- 
ig MOBA-ban láttunk, 
kció RPG-re, mint 


stratégiai játékra. A lényeg ezekben, hogy 


négyfős csapatunkkal e 


Ijussunk a célpontokig, 


összegyűjtsünk mindent, amit tudunk, és le- 
hetőleg élve hazatérjünk a küldetésből. Több 
térkép és többféle zombi állja majd utunkat 


"A játék látvány tekintetében. 
:sem vall szégyent. - 


A PvE-térképeken nagyon kemény és rendkívül 
összetett bossharcok várnak ránk. É 


kodást nem igényel a dolog, viszont amint ne- 
kikezdünk partizni a nagyfőnökkel, hatalma- 
sat ugrik a nehézségi szint. 

Egy alkalommal I2(!) elhalálozás után is új- 


ra kellett kezdenünk a c 


satát, mert olyan ösz- 


szetett volt a harc, hogy azt csak sokadszorra 
tudtuk rendesen megoldani. Ellenfelünk mér- 


get köpött ránk, amit le 
gunkról, miközben már 
ták a hátunkat. Amikor 
kor egy hatalmas nyelv 
indorítóan széles száj 


coop játékban. Küzdelm 
felhasználható tárgy, m 


Előbb lássuk a harmadi 
meket idéző játékmódo 


zik, de persze csak arró 


dörgő zombihorda jelen 


kellett mosnunk ma- 
az apródok szaggat- 
azt hittük, ennyi, ak- 
kapott el minket, egy 
arapott ránk, és vég- 


zett velünk egytől egyig. Nem is emlékszem 
á, mikor volt részem ilyen kihívásban egy 


eink jutalma rengeteg 
elyekből fegyvereket 


kovácsolhatunk, de erről majd később. 


k, valóban MOBA cí- 
, a Scavengert. Ebben 


három, játékosok irányította banda verseng 
a korlátozott mennyiségben ledobott ellát- 
mányért. Ez ugyan nagyon újszerűen hang- 


I van szó, hogy ponto- 


kat kell elfoglalnunk. Az extrát itt a pályán lő- 


ti. Ezek az élőhalottak 


nem szeretik, ha a nagy ,éhezők viadala" so- 


egészen a főe 
talában gyors; 
csapatmunká 


lenfélig. A pályavégi 


vagy komoly taktiku 


bossig ál- 


an el lehet jutni, különösebb 


s gondol- 


án nem veszünk róluk tudomást. Kiha 


hogy ne várjátok meg, amíg nektek ro 


colják 


maguknak a figyelmet, ezért én azt javaslom, 


tanak, 


adjatok nekik enni, erre vannak az ellenfelek. 
Nem egyszer sikerült úgy elintézni ellenfele- 
met, hogy vészesen kevés életerőponttal fu- 
tottam bele a legnagyobb zombihordába, és 
míg én a kasztomból adódóan könnyedén át 
tudtam menni közöttük, üldözőmből jót lak- 
mároztak. 
Miközben mi háborúnkat vívjuk, időnként egy- 
egy nagyobb szörnyeteg is megjelenik a tér- 
kép közepén. Az azt legyőző csapat bónusz- 
pontokat kap, így kerülve közelebb a végső 
győzelemhez. 


inden viadal után hazatérünk rejtekhelyünk- 
re, ahol már várnak minket feloldott karak- 
ereink, tárgygyűjteményünk és saját munka- 
asztalunk. Kezdjük a karakterekkel. Minden 
OBA alapvető tulajdonsága, hogy a mecs- 
csek során hőseink szinteket lépnek, így erő- 
södnek különböző tulajdonságaik. Ebben a já- 
ékban a fejlesztők csavartak egyet a for- 
mulán. Minden karakternek van egy meccs 
közbeni szintje és egy meccsen kívüli. Amíg 
art egy mérkőzés, emberünk fejlődik, erőseb- 
bet üt, rúg, többször éli túl, és speciális ké- 
pességei is egyre jobbak lesznek. Minél töb- 
bet játszunk egy szereplővel, annál nagyobb 
meccsen kívüli szintet kap. Azért fontos a 
szereplők játékon kívüli tapasztalata, mert bi- 
zonyos lehetőségek csak idővel nyílnak meg. 
Kezdetben csupán két képességgel rendel- 
keznek, de a harmadik, ,külső" szint után 


"Dzsungel, tengerpart, elhagyatott raktár - vál- 
. "7 -tozatos terepeken irtjuk majd az élőholtakat 


már néggyel. A nyolcadik szinten több esz- 
közt vihetnek magukkal, a tízes szinten már 
trinketeket is hordhatnak stb. 
A fejlesztésen túl még felszerelnünk is nekünk 
kell hőseinket. Minden karakter két fegyvert 
vihet magával, egy közelharcit és egy távolsá- 
git. Ezeket vagy a boltban vehetjük meg, vagy 
a meccsek során összegyűjtött kacatokból 
rakhatjuk össze, már ha rendelkezünk a meg- 
felelő tervrajzzal, amit szintén a játék in-game 
üzletéből szerezhetünk be. Aki sokat játszik, 
és sok pontot gyűjt, felvásárolhatja az összes 
tervrajzot, de nem sokra megy vele, mert egy- 
részt elég nyersanyaga sem lesz minden esz- 
köz legyártásához, másrészt a munkaasztalt 
is szintezni kell, különben nem lehet majd raj 
ta komolyabb eszközöket összerakni a vas- 
lapátnál. Egyébként sem érdemes folyton új 
fegyverekkel ékeskedni, ugyanis minél többet 
használunk egyet, annál erősebbé válik. Min- 
den karakternek megvannak a kedvenc eszkö- 
Zei, így bármit nem adhatunk bárki kezébe, de 
még úgy is nagy a választék, hogy a kategó 
ák viszonylag kötöttek. 


Ha már vannak közelharci fegyvereink, távol- 
sági fegyvereink, különböző segédeszköze- 
ink és képességeink, akkor hogyan is működ- 
tethetjük mindezt? Meglehetősen egyszerűen. 
Már a tutorial után is mindenki lazán fogja 
kezelni a gombokat, főleg mivel minden ma- 
gától értetődő. A WASD guartettel mozgunk, 


a 0-E-R-F billentyűkkel vetjük be ké- 
pességeinket, C-vel váltunk fegyvert, 
míg a számokkal használhatjuk tár- 
gyainkat. Ez elsőre nagyon sok gomb- 
nak tűnik, de aki játszott mostanában 
akció-RPG-vel, az gyorsan meg fogja 
szokni az irányítást. 

Egyébként az egész játékra jellemző a 
casualbarát hozzáállás. Folyamatosan 
jutalmaz a játék alapanyagokkal vagy 
szintlépésekkel, miközben a Steam- 
támogatás révén az achievementek is 
folyamatosan gyűlnek. A PvP sem kö- 
telező, csak ha élvezi az ember. Minden 
karakter, minden tervrajz teljesen in- 
gyen megnyitható, de már most látszik 
(annak ellenére, hogy a bolt fele még 
üresen áll), hogy rengeteg pénzt elver- 
hetünk majd az üzletben kozmetikai 
cuccokra, szinteződésgyorsítókra. 

Már jelenlegi állapotában is sok pályát, 
sokféle ellenfelet és rengeteg kipróbál- 
ható lehetőséget tartalmaz a Dead ISs- 
land: Epidemic. Hamar beránt, és benn 
is tart. Haverokkal erősen ajánlott, 

de a szóló játékosok is adhatnak egy 
esélyt neki, ha megérkezik. 


AKARSZ TÖBBET TUDNI? 
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I Íme a lemmingek, izé, polgárok 
! bemasíroznak a templomba 


ODUS 2.0 £ 
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Épül, szépül a város; 
a lakosok 


54 


22CANS CSAPATA, HOGY IS- 

TENT FARAGJON BELŐLÜNK. 
Akik kipróbálták a Godus első béta verzi- 
óját (ahogy mi is megtettük ezt, és írtunk 
is róla a GameStar 2013/10-es számá- 
ban), azok tudják, hogy egy dologban való- 
ban nagyot alkottak: a kattintásban. Még 
jó, hogy a Godus esetében (most is) egy 
pre-order bétáról van szó, ami azt jelen- 
i, hogy csak az játszhat a készülő játékkal, 
aki előre megvette, vagy a Kickstarteren 
ámogatta. Fontos hangsúlyozni a ,készü- 
ő" szót, hiszen nehezen szokja a közönség 
az új üzleti modellt (előre megrendeled, és 
már béta-tesztelheted is), sokan képtele- 
nek felfogni, hogy a megjelenésig ők csak 
egy teszt részesei. Mindenesetre a 22Cans 
legénysége valóban hallgatott a játéko- 
sokra, a panaszáradatra, és a Godus 2.0 e 
megjegyzéseket is figyelembe véve készült. 
Anélkül, hogy hosszan ismételném, amit 
korábban már leírtam, tisztázzuk, hogy mi 
is a Godus. Az istenjátékban híveink bené- 
pesítik a kontinenst (nem véletlen ez a szó- 
használat, hiszen a terep hatalmas), míg mi 
magunk segítjük őket mindennapos életük- 
ben: hegyeket megmozgatva lakóhelyeket 
teremthetünk nekik, távoli tengerekre küld- 
hetjük őket új technológiákat és egyéb ér- 
dekességeket felfedezni. Maga a 3D-s terep 
rétegekből áll (mint a színezett magassági 
térképek a földrajzban), ezeket a rétegeket 


Ez: MÁR NEKIFUTOTT A 


dolgoznak 


mA s 
4 


lehet átalakítani a megfelelő terepviszo- 
nyokhoz. Isteni hatalmunk segítségével be- 
folyásolhatjuk híveink életét, építhetjük, de 
akár le is rombolhatjuk világukat. 


A Godus első bétája sok szempontból jó 
volt, míg más szempontokból tragikus. 
Legfőképp ez utóbbiakra emlékeznek azok, 
akik bővebben belemerültek a játékba, 
gyanis van egy fogadásom arra, hogy éle- 
tükben nem kattintottak annyit, mint akkor 
a Godusban. A nemzetközi sajtó és a fóru- 
mok el is nevezték kattintópokolnak a játé- 
kot, amely főleg akkor vált átkozottá ebből 
a szempontból, amikor már elértünk benne 
valamit. Sokakban ez örök törést okozott, 
felháborodott üzenetek és levelek áradatát 
kapta a 22Cans, melyek vezérmotívuma az 
volt, hogy: ,Mi nem ezért fizettünk!" 

S lőn isteni csoda! A fejlesztők feldolgoz- 
ták a hozzászólások és levelek áradatát, ki- 
rostálták, ami számukra hasznos volt, és 
serényen dolgoztak az elmúlt három-négy 
hónapban, hogy megváltozzanak a dol- 
gok. Ezért mindenképpen dicséret jár ne- 
kik. S mi lett mindezen változások eredmé- 
nye? Egy Godus 2.O, amely valóban megér- 
demli a 2.0 utótagot, lévén sokat fejlődött, 
és pozitív irányba. Az már persze más kér- 
dés, hogy a sokakból elszállt bizalmat va- 
jon vissza tudják-e szerezni vagy sem, erre 
majd az idő válaszol. 


Ismerd meg a világót, oldd meg a 
logikai feladatokat 


Épp hitet gyűjtünk későbbi 
felhasználásra 


r€NN j 
EZ 


st Follower 


A legfőbb változás, amit azonnal szemléle- 
tesen megtanít a program, hogy ezentúl a 
sok-sok kattintás helyett húzni kell a dolgo- 
kat. A terep építésekor lenyomott bal gomb- 
bal megragadjuk a megfelelő réteget, és ad- 
dig húzzuk, amíg tudjuk (vagy elfogy a hit 
pontszámunk, vagy a terület, amin húzhat- 
jul). Így gyakorlatilag egy-egy nagyobb te- 
rület átalakítása inkább egy kifestőkönyv- 
ben végzett színezéshez hasonlít. Sokkal 
ügyesebb, okosabb és jobban kezelhető lett, 
s még az alapvető, egyréteges húzogatás is 
sokkal jobb, mint a régi sok réteges volt. 

Az isteni hatalmak használata és megszer- 
zése is átalakult, így például nincs többé 
figyelemfelkeltő égi láng, amelyhez egy- 
kor odagyűltek a hívek. Helyette oda lehet 
húzni követőinket, ahova szeretnénk, hogy 
menjenek. Ezt úgy tudjuk megtenni, hogy 
kijelöljük az illetőt a bal gomb folyamatos 
lenyomásával, majd amikor egy kis karika 
megjelenik a feje fölött, azaz mi adunk ne- 
ki utasítást, akkor oda húzzuk az egeret, 
ahova szeretnénk, hogy menjen az ember- 
ke. Figyelem! Arra megy a karakter, amer- 
re húztuk az egeret, ha útközben áthágha- 
tatlan akadály van, akkor elakad. Ez főleg 
akkor fontos, haa rétegek mozgatásával 
friss területet tisztítottunk meg, amelyen 
még egy ház sem áll, így az építők maguk- 
tól nem mennek oda. De ugyanígy küldhet- 
jük híveinket a templomokba vagy a határt 
kiterjesztő tábortüzekhez. Apropó tábor- 


SOKKAL 
LETISZTULTABB, 
LOGIKUSABB ÉS 
ÁTGONDOLTABB 
LETT A RENDSZER, 
ÉS NAGYJÁBÓL AZ 
EDDIGI KATTINTÁSOK 
TIZEDE SZÜKSÉGES 
CSAK HOZZÁ 
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Peter Molyneux alapító, 22Cans: 4 


tüzek és egyéb épületek. Sokkal értelmesebb kártya. A segédkártyák is újdonságok, a ré- ni. Míg a lakott szintekhez közeli réte- 
figyelemfelkeltési módszert raktak be a ké- gi fejlődési rendszert teljesen kidobták (ami- geket ingyen mozgathatjuk, addig az 
szítők, mint régen, hiszen amennyiben a kö- kor szintek elérésével, harci cselekedetekkel, ettől messzebb eső rétegekért fizet- 
zelben vannak építők, akkor egy üres telekre, illetve ládákból lehetett Isten-kártyákat sze- ni kell; ezenkívül a hitet alakító kártyák 
emlékműre, tábortűzre kattintva fel tudjuk ezni). A Godus 2.0-ban hamar megtaláljuk közé újakat is tettek: például több hi- 
hívni a figyelmüket arra, hogy oda menjenek; az alapfunkciók kártyáit, azonban ezek akkor tet termelnek, akik fa mellett vagy ma- 
ilyenkor ott kezdenek dolgozni, ahol ezt iste- élesednek, ha megfelelő mennyiségű segéd- úú gaslaton laknak. Érdemes tehát meg- 
nük mutatta. Sokkal letisztultabb, logikusabb kártyát teszünk rájuk - van, amelyikhez egy KORLATOK hagyni néhány fát (amíg magunk nem 
és átgondoltabb lett a rendszer, és nagyjá- is elég, egy másikhoz akár nyolc-tíz is kellhet. ma al tudunk telepíteni), főleg egy adott te- 
ból az eddigi kattintások tizede szükséges ivel a segédkártyák többfélék lehetnek, hi- KÖZÖTT rület szélén, ahova egyébként sem tud- 
csak hozzá. ába nyitunk ki sok ládát, vagy szerzünk lapo- Egyelőre a Godus 2.01 nánk építkezni. Egyébként háromféle 
kat a logikai kiránduláson, az isteni erők be- (aktuális verzió) csak600 — városunk lehet majd, ahogy haladunk 
szerzésének privilégiuma véletlenszerű ma- fős lakosságig engedi a já. . az időben előre: farm, bányász és , si- 
ad. Természetesen a templomok, obeliszkek tékot, és nincsenek benne . ma" város. 
A Godus előző megtestesülésében a világ- omjai mindig rejtenek valami érdekeset, eze- ellszeístem ME Úgy néz ki, a játékosok hite meg tud- 
portálon keresztül elfoglalós-harcolós felada- — ket ezúttal se hagyjuk veszni, a ládák pedig kell, mire kiléphetünkaz ta mozgatni a 22Cans földjét, hiszen a 
okat kaptunk, amelyeknek megvolta maguk — végre nem nyolc-tíz réteg alatt vannak, ha- űrbe. jócskán átalakított játékban szinte csak 
szépsége, megvolt bennük a kihívás. Adód- nem már két-három réteg eltolása esetén el- a grafikai motor a régi. Az isteni ha- 
ak komplikációk: mekkora szintig és hogyan érhetők. talmak egy része szintén megmaradt, 
ehet eljutni. Ez a rendszer mostanra teljesen azonban ezekhez teljesen másképp kell 
átalakult, gyakorlatilag egyfajta Lemmings- hozzájutni, így bátran mondhatjuk, hogy 
klón jellegű logikai játékká változott, ahol a Erre a játékra ez teljesen igaz, hiszen a tele- ez egy másik játék, mint a Godus 1.0 
elfedezendő szigetvilágot járva minden ki- pülésünk kunyhóiban lakók hitét kell össze- volt - ezt támasztja alá a hivatalos ol- 
kötés alkalmával el kell juttatnunk valahogy gyűjtögetnünk ahhoz, hogy a terepet alakít- dalon található ,mi került be és mi ma- 
partra tett tengerészeinket az adott szigeten gatni tudjuk, illetve hogy (visszajélhessünk radt ki" lista is, ami nem rövid. Egyetlen 
alálható templomba. Ehhez sokszor csak a isteni hatalmunkkal. Ebben a változatban a dolog van, ami remélem, még változni 
erep húzogatásával tudunk hozzájárulni, né- ázakból a hitet nem a kattintós módszerrel fog: hiába full 32D minden, nem lehet el- 
ha azonban kapunk isteni erőket is, amelyek gyűjthetjük, hanem lenyomott bal egérgomb- forgatni a kamerát. 
hozzásegíthetnek a megoldáshoz. Szerencsé- bal húzogatjuk az egeret a kis gömböcök fe- 
re végig lehet nézni a terepet, ki lehet gon- ett, ésakkor szépen gyűlik a hit. Magunknak 
dolni a stratégiát, mielőtt elindítjuk a tenge- eszünk jót, ha mihamarabb városokat alapí- AKARSZ TÖBBET TUDNI? 
részeket, és újra lehet próbálkozni, ha valaki unk, ezekben ugyanis a központi épület gyűj- A 
3. B ú pggjetb kél gamestar.hu/jatek/godus 
elbukott volna. Jutalmunk egy-egy segéd- i a hitet, így jóval kevesebbet kell huzigál- 
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I utalások színesítik 


Különcök vagyunk, de a legtöbben I 


így is elfogadnak minket "Az igazi pusztítást á piros 


támadások okozzák 


THE LAST TINKER 
CITY OF COLORS 


Kiadó Unity Games 
Fejlesztő Mimimi 
Productions 
Platform 

PC, Mac, Linux, PS4 
Röviden Egy német 
indie stúdió lenyűgöző 
látványvilággal rendel- 
kező akció-kalandja, 
amely kicsiknek és 
nagyoknak egyaránt 
remek szórakozást 
nyújt. 

Megjelenés 2014. 
nyár 

PEGI N/A 
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EHÉZ MANAPSÁG - AMIKOR 
Ni A JÁTÉKIPART VÁMPÍROK ÉS 

ZOMBIK DOMINÁLJÁK, ÉS BO- 
RONGÓS, POSZT-APOKALIPTIKUS 
HANGULAT URALJA A VILÁGOKAT, A 
HANGULATTEREMTŐ ZENÉT PEDIG 
ÁLTALÁBAN ELNYOMJA A FEGYVE- 
REK ROPOGÁSA - EGY OLYAN JÁTÉK- 
KAL ELŐÁLLNI, AMELY KORTÓL ÉS 
NEMTŐL FÜGGETLENÜL MINDENKIT 
LEKÖT. Mi kell ahhoz, hogy valami egyedi 
szülessen, amely kicsiknek és nagyoknak 
egyaránt tetszik? A játékmenet nem lehet 
nagyon összetett, de tartalmaznia kell a 
megfelelő kihívást a tapasztaltabbak szá- 
mára. A történet sem jó, ha túlkomplikált, 
ugyanakkor rendelkeznie kell valami mö- 
göttes tartalommal, hogy ne tűnjön sem- 
mitmondónak. A német illetőségű Mimimi 
Productions nagy fába vágta a fejszéjét, 
amikor majd" három évvel ezelőtt nekilá- 
tott egy ilyen projektnek, ám egyelőre úgy 
tűnik, sikerrel vették az akadályokat. 


A csapat 2011-ben mutatta be az akkor 
még Tink néven futó projektjét, amely az 
évek során rengeteget fejlődött. A világ 
és az alapkoncepció természetesen már 
akkor is színes, gazdag és kidolgozott volt, 
a grafikusok azonban szinte az egész já- 
tékteret újradolgozták, beleértve a főhőst 
is. A pályaelemek közül még mindig meg- 
határozó szerepet töltenek be a karton- 
ból kivágott, kézzel festett fák, bokrok 


és szövegbuborékok, a megannyi színben 
pompázó horizont képe pedig egy pillanat 
alatt kiránt minket a hétköznapok búsko- 
morságából. 

A Unity Engine tökéletes alapot ad ahhoz, 
hogy lélekben visszatérjünk a PS2 fény- 
korába, és olyan élményben legyen ré- 
szünk, amilyennel a Jak and Daxter óta 
nem igazán találkoztunk. A motort fej- 
lesztő Unity Technologies nemrég ugrott 
fejest a kiadók izgalmas életébe, de rög- 
tön több projektet is felkaroltak. A Black 
Tower Studios fejlesztette Archangel mel- 
lett többek között az N-Fusion Space 
Noirját is dédelgetik, de legfontosabb já- 
tékuk mindenképp a The Last Tinker: Ci- 
ty of Colors. 


Játékunk főhőse Koru, aki leginkább egy 
majomra hasonlít, így jelentősen különbö- 
zik a város többi lakójától. Nem túl beszé- 
des forma, de hál" isten mindig vele van 
barátja és segítője, aki leginkább egy zöld 
gumimalacra hasonlít, legalábbis a hang- 
ját tekintve. A történet szerint a világ szí- 
neit Colortownban készítik, a város lakói 
- színüktől függően - három fő csoportba 
sorolhatók. A piros, kék és zöld lakók sze- 
retetben éltek egymás mellett, az utób- 
bi időben azonban olyannyira eltávolod- 
tak egymástól, hogy a várost is külön ré- 
szekre szabdalták. A mi feladatunk lesz 
újra egyesíteni a kerületeket és legyőzni a 
háttérben munkálkodó gonosz szellemet; 


a kaland azonban rengeteg meglepetést 
tartogat számunkra. 

A készítők fontosnak tartották, hogy a já- 
tékot ne egy bugyuta történeti szál tart- 
Sa össze, Így a történet nemcsak érdekes, 
hanem túl is mutat önmagán, reflektál ko- 
runk problémáira, így például a rassziz- 
mus kérdése is a történet szerves részét 
képezi. A készítők szerint a játék több 
mint nyolc órányi kalandot kínál majd, 
amely igazán impozánsan hangzik egy 
mindössze kilencfős stúdiótól. 


A Mimimi fejlesztői rengeteg különbö- 

ző mechanikát gyúrtak egybe, melynek 
eredményeként egy igazán dinamikus, 
akciódús játékmenetet sikerült létrehoz- 
ni. A nagyoktól lopni nem szégyen, ezt va- 
lószínűleg a tervezők is szem előtt tartot- 
ták, hiszen több ismerős játékelem is visz- 
szaköszön. Az Assassins Creed sorozatból 
jól ismert free running tökéletesen műkö- 
dik: egyik kiszögellésről a másikra ugor- 
va, különösebb megerőltetés nélkül ha- 
ladhatunk célunk felé. Az egyes kerületek 
között síneken csúszva utazhatunk, né- 
zelődni azonban nem nagyon lesz időnk, 
utazás közben ugyanis különböző akadá- 
lyokat kell kerülgetnünk. A harcrendszer 
leginkább a Batman játékokból lehet is- 
merős, és bár a Freeflow abban egy picit 
jobban működik, itt is rengeteg kombóval 
színesíthetjük a technikánkat. Az ellenfe- 


HIRTELEN 
JÖTT SIKER 


A játék 2011-es bemutatá- 
sakor azonnal megnyerte 

a Game Connection , Best 
Project 2012" díját, miután 
egy filmekkel foglalkozó 
cég, az FFF Bayern azonnal 
fel is karolta a csapatot, 
biztosítva ezzel a stúdió 
anyagi helyzetét. 
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A zöld szín a félelemkeltés 
eszköze 


A játék komoly témákat is 
feszeget 


A NEHÉZSÉGI BEÁLLÍTÁSOKNAK 

ÉS A ZSENIÁLIS JÁTÉKMENETNEK 
KÖSZÖNHETŐEN NEM CSAK A 
KEZDŐ JÁTÉKOSOK ÉLVEZIK MAJD A 
KALANDOT 


SZÍNEZD ÚJRA 


A három alapszín az egész játék során központi szerephez jut, magukat a képességeket 
azonban csak idővel oldhatjuk fel. Colortown a történet szerint piros, kék és zöld kerüle- 
tekre szakadt, a lakókat csak a saját kerületeikben látják szívesen. Ahogy ellátogatunk 

az egyes városrészekbe, a színes szellemek ránk ruházzák erejüket, így a játék hátralévő 
részében rendelkezésünkre áll majd az adott képesség. A piros szín a haragot szimbolizál- 
ja, itt a karakterek is ordítoznak majd velünk, bár ők maguk sem értik, miért, leginkább 
csak megszokásból. Ezek a támadások extra sebzést okoznak, a közelharci támadásoknál 
használjuk őket. A zöld szín a félelmet szimbolizálja, az ilyen távolsági támadásokkal 
távol tarthatjuk magunktól az ellenfeleket, vagy belevezethetjük őket különböző csapdák- 
ba. A kék színnel csak a játék második felében lépünk interakcióba. A kék lakók mindig 
szomorúak, támadásaink pedig megbénítják az ellenfeleket. 


Az egyes kér ületek nemcsak színvilégban, ) kz 


9 a $ 


hanem felépítésben is eltérnek egymástól F/ 


, Szeretnénk továbbvinni a 
stílus klasszikusainak hagyatékát, mert 
hiszünk abban, hogy minden korosztály 
számára élvezhető az a látványvilág és 
játékmenet, amit megteremtettünk? 


lek feje fölött kis ikon jelzi, ha épp tá- 
madásba lendülnek, így lesz időnk 
felkészülni az ellencsapásra. Mint a 
legtöbb ilyen játékban, itt is ládák 
szétzúzásával jutunk majd hozzá ah- 
hoz az extra pénzmaghoz, amelyből az 
egyes kombókat megtanulhatjuk. Tap 
amellett, hogy helyettünk csipogja vé- 
gig az egyes dialógusokat, a tájékozó- 
dásban is segít. Gombnyomásra elő- 
rerepül, hogy mutassa a helyes irányt, 
ha esetleg eltévednénk. 

A három szín értelemszerűen fontos 
szerephez jut, nemcsak a harcok so- 
rán, hanem a különböző logikai fejtö- 
rők megoldásában is. Minden színhez 
tartozik egy speciális tulajdonság, Így 
ha effektíven akarunk játszani, variál- 
nunk kell majd a különböző képessé- 
gek használatát. Bizonyos ellenfelek- 
re csak megadott támadás hat, ezért 
nem tudjuk csak úgy ész nélkül átve- 
rekedni magunkat az akadályokon. 

A fejtörők és akadályok során segít- 
ségünkre lesz Biggs, a nagy, bamba 
gomba. A különböző színekkel őt is 
noszogathatjuk: a pirostól bedühödik, 
míg a zöld láttán sikítva szalad to- 
va, áttörve az előtte tornyosuló aka- 
dályokon. 

A nehézségi beállításoknak és a zse- 
niális játékmenetnek köszönhetően 
nemcsak a kezdő játékosok élvezik 
majd a kalandot, hanem a tapasztal- 
tabbak is bőven találnak kihívást. Ins- 
tant death fokozaton a legapróbb hi- 
ba is végzetes lehet, így oda kell fi- 
gyelnünk minden apró részletre. 


Csakúgy, mint a látványvilágnál, a fej- 
lesztők a hangok terén is maximaliz- 
mussal vágtak neki a projektnek. A 
karakterek nem kaptak saját szink- 
ront, csak csörögnek és csipognak, 
mondanivalójuk pedig a már koráb- 
ban említett karton szövegbuboréko- 
kon jelenik meg. A rendszer egyéb- 
ként meglepően jól működik, a sze- 
replők így is képesek közvetíteni az 
érzéseiket, és csak nagyon ritkán volt 
olyan érzésem, hogy nem fektettek 
elég hangsúlyt egy-egy dialógusra. A 
szövegek természetesen gyermekba- 
rát nyelven íródtak, de nem mellőzik 
a humort, így az idősebb korosztály is 
jókat derülhet egy-egy beszélgetésen. 
A zene tökéletes összhangban van a 
képi világgal, remekül adja vissza az 
adott helyzet hangulatát. 
Bár az általam kipróbált változat csak 
egy rövidke betekintést engedett a já- 
tékmenetbe, a rendelkezésemre álló 
rész kifejezetten kidolgozottnak és ér- 
dekesnek tűnt. A színekkel való já- 
téknak és a technikai megvalósítás- 
nak köszönhetően a játék minden per- 
cét élveztem, és bár korábban nem 
állt hozzám túl közel ez a gyermeteg 
stílus, kíváncsian várom a nyári meg- 
jelenést. 

Kaci 


gamestar.hu/jatek/the-last-tinker-city-of-colors 
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Kiadó Neocore 
Games 

Fejlesztő Neocore 
Games 

Platform 

PC 

Röviden A magyar." 
Neocore Games műhe- 
lyében elkészült a Van 
Helsing trilógia má- 


összetettebb, jobb. 
PEGI 185 


TÚLÉLTÉK AZ 
VISZONTAGSÁGAIT, HANEM 
STABILIZÁLTÁK HELYZETÜKET 
A BIZONYTALANSÁGÁRÓL HÍ- 
RES JÁTÉKIPARBAN. A King Ar- 
thur sorozat és a Van Helsing el- 

ső részének sikere után folytatódik 
a kaland, a második rész több, jobb, 
összetettebb és viccesebb. Az indie 
fejlesztés legnagyobb előnye az a 
függetlenség, amit a neve is hirdet. 
Nincs egy dollárköntösben morgó ki- 
adó, aki beleszólna a dolgok mene- 
tébe, vagy szerződéseket lebegtet- 
ve sikítana, hogy nem érdekli, hogy 
nincs még kész a játék, ki kell ad- 

ni. A The Incredible Adventures of 
Van Helsing II-t elhalasztották. A 
Neocore úgy érezte, szüksége van 


Az egyelőre csiszolatlan gyémánt 


a "he Iincredible Adventures Of 


VAN HELSING ! 


még egy hónapra ahhoz, hogy azt m ] 

az élményt rakhassa le a játéko- ú Idea 
sok elé, amit megérdemelnek. Kü- d Objectives 
lön nagyon tetszett, hogy a sajtó- vé ; úg. 6 fimutetss 


közleményben, amiben bejelentették 
a csúszást, viccesen megjegyezték, 
hogy mi most úgyis éppen reapeljük 
a Soulokat. Milyen igaz. 


BÉTA HUNTER 

A teszt írásának pillanatában Van 
Helsing valahol a béta és a full build 
között irtja a szörnyeket, hiány- 

zik egy-két tárgy neve és néhány di- 
alóg, néhol beleestünk a textúrá- 
ba, de már teljesen világosan lát- 
szik a fejlesztők álma, amit ígéretük 
szerint alig egy hónap alatt való- 

ra is váltanak. A The Incredible 
Adventures of Van Helsing II min- 
den szempontból több, mint az el- 
ső rész. Már az első részhez érkező 
kiegészítőkön érezhető volt, hogy a 
magyar stúdiónak nagyon fontos a 
rajongók és a szakma visszajelzése; 


; Bedlam Behemoth - 


1694/7137 


csak arra jó, hogy teret engedjen a " "Beast, Unstóppable attack, Ouake Strike 


a két rész között eltelt egy év alatt 
bekerült két új kaszt, a kontroller- 
támogatás, a PvP, a Neverending 
Story és még sok olyan újdonság, 
amit eleinte nem terveztek beleten- 
ni a játékba. Ezek természetesen a 
második részben is benne lesznek, 
de sok olyan megoldással is kiegé- 
szítették a folytatást, ami nagyon 
jót tett a játékmenetnek. 


ÉS BOLDOGAN ÉLTEK... 

... úgy három percig, amíg ki nem de- 
rült, hogy az őrült professzor legyő- 
zése nem oldja meg Borgovia prob- 
lémáit. Egy gonosz bukása gyakran 


többinek; Van Helsing és a kiállha- 
tatlanul bájos Katarina egy szétzi- 
lált város közepén találja magát, ami 
hősök helyett közellenségként te- 
kint rájuk. A polgárháború viharát 

a Harker nevű tábornok igyekszik 
meglovagolni, és átvenni a hatalmat 
Borgovia felett, illetve persze felszá- 
molni az Ellenállást, aminek véletle- 
nül mi vagyunk a vezetői. A helyzetet 
bonyolítandó feltűnik egy Prisoner 
Seven nevű maszkos - és elképesztő- 
en menő - illető, akiről nem tudunk 
semmit, de láthatóan Harker tábor- 
nok csapatait bombázza szét város- 
szerte. Az ellenségünk ellensége a 


J J EGY GONOSZ BUKÁSA GYAKRAN 
CSAK ARRA JO, HOGY TERET 
ENGEDJEN A TÖBBINEK 
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Ebben a részbéni szerencsére már Borgovia népe; is Eliminator 


markánsan kiveszi majd a részét a vircsaftból, így 
érdemes őket is közel engedni a tűzhöz 


4 8. mik 
barátunk alapon ennek nyilván örü- 
lünk, de a titokzatos idegen motivá- 
cióit nem ismerjük, és Katarinánk is 
óva int minket tőle. 

A gyönyörű gótikus város útvesz- 
tőitől a földalatti csatornarendsze- 
ren át a misztikus erdőig rengeteg 
új helyszínt járhatunk be, és az út- 
közben látott karaktereket és ma- 
gát a történetet is az a fantasztikus 
humor jellemzi, ami mára már a so- 
rozat védjegyévé vált, és amiért Ju- 
hász Viktornak adtunk is egy hatal- 
mas pacsit. 


ÚJ UTAKON 

A nagyon okos emberek azt szokták 
mondani, hogy egy három fejezetben 
elregélt történetnek a leglabilisabb 
és elmarasztaló hümmögésre kész- 
tető része mindig a közepe. Hiszen 

a második epizód csak egy összekö- 
tő pillér a kezdeti izgalmak és a ka- 
tarzisként ható befejező felvonás kö- 
zött, így csak annyi a dolga, hogy le- 
hetőleg ne nyomja el a felkorbácsolt 
érdeklődést. Ha nem is értünk mara- 
déktalanul egyet ezzel, azért nem lö- 
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vi magát bokán az állítás. Csak pör- 
gessünk gyorsan végig agyban pár 
film- és játéktrilógiát, azonnal észre- 
vesszük, hogy néhányban kínos pil- 
lanatokat okozott a középső eresz- 
tés - elég csupán Indiana Jones ré- 
gi hármasára gondolni. Istenem, ez 
a Végzet Temploma, meg a dobogó 
szívet tartó, kálimát kántáló kopasz 
muksó... hát igen. 

A veszély szerencsére nem égeti tel- 
künk határát a Van Helsing eseté- 
ben, mert a rengeteg újítás mellett 
egy sokkal összetettebb történet- 
be kapunk betekintést, tele érdekes 
küldetéssel. Egyesek nagy örömé- 
re a tower defense jellegű várvédős 
játék is visszaköszön, de immáron 
nem kötelező vele bíbelődni, hanem 
választható opcióként szerepel. Még 
szerencse, mert amikor bent jár- 
tunk a srácoknál, és először próbál- 
tuk ki ezt a mókát, igen komoly ve- 
rést kaptunk a folyamatosan özönlő 
bestiáktól. Fogtuk is fejünket a ne- 
hézség miatt, de még nem tudtuk, 
hogy vakmerőbben rálépve a rendes 
kalandra, gyakrabban fogunk meg- 


Hunter 

Ő alapkasztod, az a Van Helsing, akit ismersz. Egy kaszton 
belül kétfelé is mehetsz, rágyúrhatsz a közelharcos vagy 

a távoli képességekre is, de a kalandvágyóbb gamer akár 
keverheti is a kettőt. Játékstílusunknak megfelelően pakol- 
gathatjuk a skillfára pontjainkat, és most már lényegesen 
többfelé tudunk elindulni. Az akció-RPG-kben járatlanok 
számára eleinte kicsit bonyolult összerakni a tökéletes 


huntert, sokat lehet sakkozni a skillekkel és power-upokkal. 


A vadász egy jó átmenet a tank és a DPS között. 


Thaumaturge 

Mert a , mage" vagy a ,wizard" túl mainstream. A 
Thaumaturge a Van Helsing varázslója, és talán a legköny- 
nyebben emészthető karakter. Nem túl tápos, érdemes vele 
távol maradni a csatazajtól, de varázslatai között több 
olyan is van, ami brutális sebzést képes az ellenség arcába 
tenni. A spellek egy része hosszabb ideig aktív, és folyama- 
tosan sebez, ráadásul vannak olyanok is, amiknek viselke- 
dését is megszabhatjuk. Ha szereted a mage karaktereket, 
akkor ez az egyértelmű választás, mert a Thaumaturge 
még képes frissíteni is a recepten. A Van Helsing II ren- 
geteg új, látványos varázslatot és itemet hozott magával, 
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amik egy kicsit feldobják ezt a kasztot is. 


a 


magát, akkor ideje előhúzni a kardot a hüvelyéből 
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borulni, mint egy frissen felszán- 
tott földre tévedt részeg papóka. 

A hardcore mód mellett öt továb- 
bi nehézségi kihívás közül mazsoláz- 
hatunk, melyek tetején a hangzatos 
Fearless szint trónol. Higgyétek el, 
brutálisan kifacsar majd mindenkit. 


A vadászt próbáló küzdelemben 
mindvégig ott lesz mellettünk a bű- 
bájosan sikló Katarina is. Kette- 
jük éles nyelve és egymásnak inté- 
zett csipkelődő megjegyzéseik vál- 
tozatlanul gyógyírként szolgálnak 
a csatazajtól sajgó füleinknek, de 
ezúttal új , hangszerek" is beszáll- 
nak a morajlásba. Az első részben 
szárnyaszegetten róttuk fel a ké- 
szítőknek, hogy elég gyér a felhoza- 
tal fegyverek terén. Ezzel szemben 
most azon aggódhatunk, hogy va- 
jon mindegyik cséplőszerszámmal 
összefutunk-e a játékban. Csaknem 
megtízszereződött a teljes arzenál, 
és közel dupla annyi páncélszettet 
pakolhatunk majd magunkra. Csil- 


lognak is szépen, mint az a renge- 
teg új képesség, melyek látványo- 
san rügyezésnek indultak nemcsak 
a mi skillfánkon, hanem a Katari- 
náén is. Ezen a téren olyat villan- 
tott számomra a Neocore, amit 
még hasonszőrű alkotásnál soha 
nem tapasztaltam. A próba során 
Daev határozottan kiállt a varázs- 
ló Thaumaturge talentumai mellett, 
de olyan hold még nem kelt föl, ami 
alatt én valaha is egy szemfény- 
vesztően durrogtató mágussal vi- 
tézkedjek... Ezidáig! Annyira sikerült 
eltalálnia a készítőknek a fejleszt- 
hető adottságokat, hogy hezitálás 
nélkül félredobtam virtuóz kardfor- 
gatómat, és gyermeki lelkesedéssel 
sütögettem tovább a galád ellent. 
Ha már feléjük fordult a figyelem, 
akkor ismételten kitettek magu- 
kért a szörnyeket kreálók. A keleti 
mondavilág lényein kívül bőven kijut 
majd jópofa és vicces rosszcsont- 
ból. Jóval több kúszó-mászó, repü- 
lő, vonagló, rohanó fenevad teszi 
agresszív tiszteletét személyes ter- 
ritóriumunkban, és a főbb szörnyek- 
nek köszönhetően számos trófeát 
bezsebelhetünk, melyekkel még szí- 


vósabbá tehetjük hősünket. 


CaRaa 


Tömegesen elhulló lények 
ide, szemkápráztató ef- 


Arcane Mechanic 

Egy badass. A titkos tudományok mindentudó mestere, aki 
különleges kütyüivel egyfajta steampunk szellemirtóként 
bünteti az ellent. A skillfa itt is bővült az első részhez 
képest, ezért az Arcane Mechanic sok új csapdát, rakétát 
és mechanikus - bocsi, de nincs rá jobb szó - izét kapott. 
Vele összetettebb egy kicsit a játék, a pályán szétszórható 
különböző hatású csapdák miatt több lehetőséget ad a 
taktikázásra. Ez a kaszt leginkább közép-távolra és távolra 
veszélyes, de az ütéseket is kifejezetten jól bírja. Jó kezdő- 
karakter lehet egyszerűbb skilljeivel, ráadásul elképesztően 
jól is néz ki. 
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Teszt 


2 THE INCREDIBLE ADVENTURES OF VAN HELSING II 


A TERVEKRŐL ELSŐ KÉZBŐL 


INTERJŰ POZSONYI ZOLTÁNNAL, A NEOCORE GAMES TULAJDONOS; 


GameStar: Tavaly augusztusban jártunk nálatok, amikor elsőként nekünk 
beszéltetek Van Helsiny II-es terveitekről. Mi történt azóta? 
Pozsonyi Zoltán: Ha kronológiai sorrendben haladunk, akkor az első nagyon fon- 
tos esemény a PAX Prime-on történő részvételünk volt Seattle-ben. Most először 
találkoztunk személyesen az amerikai játékosokkal, hiszen az E3 egy szakmai show, 
ahol az iparágban dolgozó emberek fordulnak csak elő. Nem titok, hogy játékosa- 
ink nagy része amerikai, így óriási élmény volt végre élőben látni, ahogy tobzód- 
nak a standunk körül, és játszanak a Van Helsing II-vel. Hazatérésünk után gőz- 
erővel dolgoztunk tovább a fejlesztésen. Hogy a játékosokat minél jobban bevon- 
juk, és természetesen fenntartsuk a már meglévők érdeklődését, igyekszünk minél 
több infót és vizuális anyagot megosztani. A minket leginkább lelkesítő feature- 
ökről kiment egy-egy nagyobb bejelentés videóval, ilyen volt például a Chimera és . 
a Runecrafting. Hasonló feature-kibontó anyaggal készülünk még a megjelenésig 
a tower defense részről és a multiplayer módokról. Megosztottunk a publikummal 
egy új high-artot, és némi háttérinformációt is a Hetes Fogoly nevű misztikus id 
genről, akinek nagyon fontos szerepe van már a legelső pályától. Különösen büsz- 
kék vagyunk a Lonely Planet stílusú, Borgoviát bemutató trailerünkre, ami viccn 
indult, de a végeredmény nagyon szép lett. A legfontosabb mérföldkő egyértelmű 


en a zárt bétával összekötött előrendelői kampány elindulása volt, ami a várakozá- —. 


sokon felül teljesít azóta is. Ezt itt is szeretnénk megköszönni rajongóinknak. A leg- 
utóbbi fontos bejelentésünk pedig a megjelenési dátum elhalasztása, ami szükséges 
lépés volt. A lényeg, hogy a jót szolgálja ez is. 


GS: Miért döntöttetek úgy, hogy egy hónappal elhalasztjátok a megjele- 
nést - azon túl, hogy így pont egy év lesz az első és a második epizód kö- 
zött? 

PZ: Egész egyszerűen azért, mert az eredeti dátumra nem készülnénk el mindennel. 
Az, hogy ezáltal pont egy év van a két rész megjelenése között, csak egy szerencsés 
véletlen. Nem titok, hogy a Steam a legfontosabb értékesítési partnerünk, és ami- 
kor megbeszéltük, hogy május közepére átkerül a megjelenési dátum, ők javasolták 
22-ét. Mi pedig boldogok voltunk. 


GS: A Van Helsinget már az első pillanattól kezdve trilógiának tervezté- 
tek. A második és a harmadik rész kiadása között mennyi időt adtok ma- 
gatoknak? 

PZ: Hogy ne szakítsuk meg a folytonosságot, biztos, hogy egy évnél tovább a har- 
madik rész fejlesztését sem fogjuk húzni. 


GS: A Neocore mindig is nagyon figyelt a rajongók visszajelzéseire, ez az 
első részhez érkezett kiegészítőkön és a Van Helsing II-n is látszik. Mik 
azok az elemek, amiket csak a rajongók miatt építettetek bele a játékba? 
PZ: Rengeteg visszajelzést kaptunk az első résszel kapcsolatban arról, hogy mik 
azok a dolgok, amelyeken csiszolni kellene. Ezért növeltük meg drasztikusan (több 
mint nyolcszorosára) az egyedi fegyver- és páncélmodellek számát, valamint a UI-t 
is átrajzoltuk a játékosok igényeinek megfelelően. A második részben a kezdetektől 
elérhető lesz mindhárom kaszt, amelyekből kettőt szintén kérésre tettünk a játék- 
ba. A perkek visszaállítását is sokan kérvényezték az első részben, ez a folytatásban 
elérhető lesz csakúgy, mint a kibővített Enchantment és Crafting rendszer. 


GS: Rengeteg újdonságot találtunk a játékban. Melyik az a része a Van 
Helsing II-nek, amiben a legtöbbet fejlődött az elődhöz képest? 

PZ: A leginkább szembeötlő változások a játék kinézetét érintették, átgondoltabb, 
összeszedettebb lett a felület, és rengeteg időt fordítottunk a különféle ablakok és 
párbeszédpanelek átrajzolására. Kiváló példa erre a napló, ami az első részben csak 
a küldetések tömör leírását tartalmazta. A második részben ez gyakorlatilag egy 
mini-enciklopédiává bővül, ami a részletes küldetésleírásokon kívül rengeteg háttér- 
anyagot tartalmaz, kezdve a főbb karakterek bemutatásánval a szörnyekig -— ren- 
geteg gyönyörű grafikával illusztrálva. Ezeken kívül mindenképp ki kell emelni a 
rengeteg új jellegzetességet, hiszen az Ellenállás szervezése, a trófearendszer és a 
runecrafting mind-mind egy olyan játékká állnak össze, ami jóval összetettebb lesz 
elődjénél, és átfogóbb, teljesebb játékélményt nyújt. 


GS: A Van Helsingnél volt szó arról, hogy érkezik egy Xbox 360-as verzió. 
Tervben van még a konzolport, vagy elnapoltátok egy kicsit a kérdést? 
PZ: Fejlesztünk konzolokra jelenleg is, de az Xbox 360-at elengedtük. Inkább az új 
generációra koncentrálunk. 
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észek saját sah témát kertek és ügyelünk 

] legyenek a föld alatt játszódó pályazenék, 
mint az Erdeieke Az első rész menüzenéje, ,Katarina témája" nagyon népszerű lett 
a játékosok körében, ezért ennek folytatása - avagy bővebb kibontása - lesz hall- 
ható ismét a menü alatt. Tervezzük, hogy a főmenüben is több zene váltakozzon 
egymás után. 

A második rész zenei hangulata az elsőhöz képest mindenképp kicsit változni fog. 
Ahogy haladunk előre a történetben, úgy alkalmazkodik hozzá a zene is. Az előző 
rész vidám szörnyvadászata után most hőseink összetettebb történetfolyamon ke- 
resztül kalandoznak. Olyasmi változásra kell gondolni, mint ahogy a Csillagok hábo- 
rúja zenéje is változott az Új remény után, a Birodalom visszavágban. Nehéz idők 
járnak a lázadókra, mondhatnánk... 


GS: Említetted az új konzolgenerációt; ez azt jelenti, hogy Xbox One-on és 
PlayStation 4-en is bemutatkoztok majd? 

PZ: Igen, mind a kettőre fejlesztünk éppen. Zöld az út, azaz Xbox One-ra és 
PlayStation 4-re is megjelenik mind a három rész. 


GS: Mik a tervek a jövőre? A Broken Sea-ről elég régóta nem hallottunk. 
Mit csinál majd a Neocore a Van Helsing sorozat után? 

PZ: A Broken Sea-t egyelőre elnapoltuk. Imádjuk a koncepciót, de még nem 
jött el az ideje, a Van Helsing trilógia és két kisebb projekt teljesen lekötik az 
energiánkat. A két másik játékon párhuzamosan dolgozunk, és egyelőre nem 
szeretnénk lerántani róluk a leplet. Konkrét terveink vannak már a harmadik 
rész megjelenése utáni időszakra is. Egy igazi nagy dobásra készülünk, ami- 
nek gondolatára is a torkunkban dobog a szívünk, és hidd el, legszívesebben 
már most szétkürtölném, de augusztusig türelemre intett a céges felsőbb ha- 
talom. 


GS: Ti vagytok az egyik legsikeresebb magyar fejlesztőstúdió, és rengete- 
gen játszanak a játékaitokkal. Mi a sikeretek titka? Milyen tanácsot tud- 
nál adni azoknak a magyar fejlesztőpalántáknak, akik ebben az iparban 
képzelik el a jövőjüket? 

PZ: Az elhivatottság nagyon fontos, vagyis az, hogy tényleg szeresd, amit csi- 
nálsz, mert ha a játékiparban dolgozol, akkor az életed 9090-át ez teszi ki. Nem túl- 
zok, egy sikeres játék megalkotása tényleg rengeteg munkaórát jelent, megjele- 
nés előtt hétvégéink sincsenek. Fontosnak tartom, hogy légy következetes, ugyan- 
akkor rugalmas is a kezdeti koncepcióval kapcsolatban, azaz be kell látni, ha valami 
nem működik, vagyis légy nyitott a változtatásokra még a fejlesztés utolsó szaka- 
szábanis. 


GS: Idén milyen expókon és kiállításokon találkozhatunk majd veletek? 
PZ: A kölni gamescomra nagyon készülünk, a nagyközönség és a média több já- 
tékunkat is megtekintheti majd saját, önálló standunkon. Idén is részt veszünk 
a seattle-i PAX Prime-on, az indie szekcióban leszünk, tavaly is ott volt a leg- 
jobb buli. Erre a két nagy show-ra mindenképpen kimegyünk, a többit még nem 
fontolgatjuk. 


fektek oda, ami egy egyszerű 

gamert és egy kiöregedett ró- 
kát egyaránt az ujja köré tud csa- 
varni, az a hangulat. Máig emlék- 
szem arra, amikor közel egy éve 
felcsendültek a sorozatra jellem- 
ző dallamok, és Borgovia erdejében 
hosszában kettészelhettem az első 
zsiványt, aki pechére csak egy út- 
széli csavargónak nézett. Ez most 
sem lesz másként, dorombolni fo- 
gunk, miközben auránkat finoman 
cirógatja az autentikus Van Helsing 
atmoszféra. 
Ahogy a sztoriból is látszik, vité- 
zül beránt a játék a haddelhadd 
közepébe. A pörgés, a látványos 
steampunk-gótikus stílusban épült 
városok, a ködfátyolban úszó hágók 
és a nyirkos barlangok újfent na- 
gyon csinosra sikerültek. A szépség 
mellett a csípős humor is rendesen 
megborsozza a sorozatra jellem- 
ző légkört. Érdemes megint leáll- 
ni az NPC-kel néhány mondat erejé- 
ig fecserészni, mert azonkívül, hogy 
marhára jó fejek leszünk a szemük- 
ben, vicces párbeszédeket is foly- 
tathatunk velük. 
A jókedv azért nem húzza annyi- 
ra össze a szemünket, hogy ne ven- 


nénk észre néhol a játék gyenge- 
ségeit. Azokkal a gyerekbeteg- 
ségekkel, amikben az első rész 
szenvedett, itt már nem találkoz- 
tunk. Sőt, mivel a Neocore derék 
mestermunkásai nagyon elhiva- 
tott csapatot alkotnak, a régi döc- 
cenőket már rögtön az első felvo- 
nás megjelenése után igyekeztek 
orvosolni. Emiatt vagyunk bizto- 
sak abban, hogy a majdnem végle- 
ges tyutyerkában tapasztalható ki- 
sebb bogarakat a legnagyobb csiz- 
matalppal fogják szétmorzsolni a 
megjelenés napjáig. 

Mi első felhördülésre egy picit hiá- 
nyoltuk a kimondottan szemreva- 

ló videókat és átvezetőket, melyek 
szinte szavak nélkül kapcsolják ösz- 
sze és értetik meg a játékosokkal a 
történetet. Jobban belemélyedve vi- 
szont teljesen kielégítik az elvárá- 
sokat azok a képsorok, amik beleke- 
rültek, hiszen stílusukat és funkció- 
jukat tekintve teszik, amit tenniük 
kell: szórakoztatnak és mesélnek. 
Meg különben is. Egy-egy ilyen moz- 
gókép rengeteg aranytallért emészt 
fel, így csak financiális kor- 
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ez, nem a világvége. 


e 


RUNECRAFTING 


Megapull 

(Community Manager): 
:Domovoy Bomber, mert idegesítő 
ténykedéseinek és az általa okozott 
kb. kétezer karakterhalálnak hála 
hamarabb felhúztam az agyam, és 
hazamentem aludni." 


Honya 

(programozó): 

,Targeting Apparatus, mert rém cuki, 
ahogy szalad, és riszálja a seggét, 
miközben ránk néz." 


XP 

(dizájner): 

Mr. Bellow Smash Jr., az óriás 
boltos. Miért? Mert ő a megcsömör- 
lött szörnyvadászok egyetlen igaz 
barátja. Egész Borgoviában csak nála 
lehet kapni Happiness Mushroomot." 


Linda 
(pr: 


"Katarinát nagyon bírom, mert szexi." 


Pozs 


(producer, tulajdonos): 
"Vrikolak, mert nagyon szép, véres 
halált hal." 


Kami 

(grafikus): 

Katarinával tudok legjobban azono- 
sulni, mert nekem is folyton gondom 
van a ruhatárammal." 


Vili 

(dizájner): 

Az én egyik kedvencem a Forest 
Kobold, aki egy NPC a játékban. Kicsi, 
ártatlan figura nagy gombszemekkel, 
aki látszólag piti kérésekkel zaklatja 
hősünket. Valójában azonban okos, 
manipulatív, és van egy nagyobb 
terve..." 


Slan 


(programozó): 
ce Oueen, mert olyan hűs." 


Masha 

(animáton: 

"Vrikolak a kedvencem, mert bárhogy 
animálom, mindig nagyon jól néz ki!" 
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2 THE INCREDIBLE ADVENTURES OF VAN HELSING II 


TARTALOMHOZ A FORMA 


INTERJŰ JUHÁSZ VIKTOR LEAD WRITERREL 


GameStar: Van Helsing világa elsősorban Bram Stokertől merít, de 
rengeteg új karakterrel is találkoztunk. Honnan nyertek ihletet a játék 
karaktereihez és lényeihez? 

Juhász Viktor: A Van Helsing egyik állandó ihletforrása továbbra is egy nagy, 
színes massza, ahol megfér egymás mellett a gótikus irodalom, a popkultúra, 

a jó értelemben vett pulp regények és filmek világa, a szláv mitológia, illetve a 
teljesen elborult saját képzelőerőnk, főleg ami Borgovia gótikus-mágikus-ipari 
városnegyedeit és szörnyeit illeti. A második rész két fontos mellékszereplője 
már túllép a Bram Stoker-féle világon, de marad a klasszikus, gótikus történe- 
teknél. Egyik fontos szereplőnk a valaha nagy hatalmú, de a tudósok laborjaiban 
ronccsá tett, torzságát maszkkal takaró kísérleti alany, aki segít nekünk, illet- 
ve a nemes céltól vezérelt, de ellentmondást nem tűrő, lángoló tekintetű tábor- 
nok, aki gépserege élén rendet akar hozni a káoszba, de ezzel még több kárt fog 
okozni - ő az ellenségünk, értelemszerűen. 


GS: Mennyiben lesz más a világ a Van Helsiny II-ben, mint az első rész- 
ben? 

JV: Az első részben megismertünk egy, a világtól elzárt kis országot az alter- 
natív Európa keleti sarkában, ahol az érintetlen vadonban és a bizarr tudomá- 
nyos felfedezések miatt eltorzult nagyvárosban egyaránt szörnyek éltek. Ez a 
világ persze megmarad, de megismerjük egyéb területeit is, ráadásul pont az 
előző részben megtett hősies mentőakciónkkal sok mindent meg is változtat- 
tunk. A második rész azt a kérdést teszi fel, mi történik azután, ha a hős le- 
győzte a nemezisét. Borgoviában például elszabadul a káosz, tombol a polgár- 
háború, és még sötétebb erők szabadulnak el a hirtelen támadt hatalmi vá- 
kuumban. 


GS: A lineáris sztorit most egy komplexebb történetvezetés váltja fel. 
Milyen hatással lesz ez a játékmenetre? 

JV: Sokkal több választható mellékszál jelenik meg a játékban, amelyek első- 
sorban az Ellenállásnak nevezett szabadságharcos-társaságunkat érintik, akik 
egyre több fronton kénytelenek felvenni a harcot a hadsereggel, miközben mi 
magányos hősként (plusz egy kísértet) mentjük meg a világot. 


GS: A dialógusokat és a karaktereket is a rátok jellemző humor teszi 
igazán különlegessé. Ez továbbra is fontos számotokra? 

JV: Túlzás nélkül állíthatjuk, hogy talán ez az egyik legfontosabb szempont. 
Mindenképp ügyelünk arra, hogy ez a fanyar humor megmaradjon. 


GS: Úgy hallottuk, hogy rengeteg easter egy lesz a játékban. Spoilerek 
nélkül mesélnétek arról, hogy milyen rejtett utalásokra számíthatunk 

majd? 

JV: A már megszokott, rejtett filmes, videojátékos és könyves utalások mellett 

(érdemes fülelni a szereplők megjegyzéseit) itt már az első rész eseményei is hi- 
vatkozási alapnak számítanak. Persze nem baj, ha nem ismerjük ezeket, a törté- 
net önmagában is megállja a helyét, de viccesebb, ha igen. 


GS: Fantasztikusan néz ki az új UI. Miért döntöttetek az átalakítás 
mellett? 

JV: Az új UI megrajzolásánál az elsődleges szempontok az átláthatóság és a 
kezelhetőség voltak. Azt akartuk, hogy a játékosok több skillt pakolhassanak 

ki a képernyőre, hatékonyabban szeletelhessék fel a rájuk támadó szörnyeket, 
de ez ne menjen a kezelhetőség rovására. Ennek eredményeképp így már két- 
szer nyolc skill fér ki az új UI-ra, és a hozzájuk tartozó powerupok is egyszerűb- 
ben beállíthatók. 


GS: Hogy zajlik nálatok a kreatív munka? Amikor a történetet írjátok, 
és tervezgetitek a karaktereket, bárki jöhet az észrevételeivel, és ja- 
vaslatokat tehet, vagy ezt inkább rátok bízzák? 

JV: A háttér, a történet és a fő karakterek kidolgozása a narratív dizájner fel- 
adata, és ebből fokozatosan, csapatmunkával bomlik ki a pályákra bontott 
játéksztori, ahol aztán a körülményeknek megfelelően rengeteg javaslat érkezik 
szereplőkre, helyszínekre és lehetséges küldetésekre. 
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GS: Megvannak már a terveitek a Van Helsing III-ra, vagy útközben 
azért sokat alakul a történet? 

JV: Ha úgy vesszük, a két állítás egyszerre igaz. A három rész nagy, átfogó íve, 
története, célja a kezdetektől fogva megvolt, viszont mindkét epizód olyan sok 
apróságot tett hozzá, és annyi kis változtatást igényelt, ami óhatatlanul módo- 
sította, egyúttal színesebbé és komplexebbé tette már most a leendő harma- 
dik részt. 


GS: Érezhetően nagyobb hangsúlyt fektettetek az RPG-elemekre. Mi- 
ért volt ez fontos számotokra? 

JV: Mindig is szerettük kicsit felturbózni a szerepjáték-elemeket egy adott já- 
tékban, ha lehetőségünk nyílt rá. Egy második részbe pedig sokkal több min- 
den belefér. 


GS: Opcionális lett a tower defense rész. Miért döntöttetek így? 

JV: Azért, mert ez egy tipikusan megosztó játékelem. Nagyon sokan szere- 

tik, mi is, de be kellett látnunk, hogy azoknak, akik nem kedvelik ezt a műfajt, 
frusztráló, ha belekényszerítjük őket egy tower defense-be egy akció-RPG köze- 
pén. A folytatásra nagyon sokat fejlődött ez a rész új pályákkal, csapdákkal és 
összetettebb játékmenettel, de aki el akarja kerülni, az mehet helyette sima ka- 
landküldetésekre. Így mindenki megkapja, amit szeretne. 


GS: Mi a helyzet az endgame-tartalommal a Van Helsing II-ben? 

JV: Az első részhez hasonlóan tervezünk szcenáriókat, amikben a játékosok 

a legkeményebb ellenfelekkel küzdhetnek meg az epic loot reményében, és a 
glory rendszer is bent marad, ami egy endgame XP-rendszernek felel meg, azaz 
a Champion-szörnyek lemészárlásáért és a szcenáriókban nyújtott teljesítmé- 
nyért a játékosok glorypontokat kapnak, amiket másodlagos statok között oszt- 
hatnak majd el. Ezenkívül a multiplayert is bővítjük néhány játékmóddal, me- 
lyekben a játékosok egymással és egymás ellen is egyaránt játszhatnak majd. 


GS: Szerintetek melyik a legfontosabb változás a játékban az előző 
részhez képest, aminek a játékosok a legjobban fognak örülni? 

JV: A rengeteg választható mellékküldetés sokat dob a hangulaton, számtalan- 
szor múlik egy-egy fontos döntés a játékoson, aminek a végkifejlete kihatással 
lesz a későbbi játékmenetre. Remélhetőleg az új játékelemek is vonzani fogják a 
játékosokat, hiszen ki ne szeretne egy összetett craftingrendszerrel szupererős 
varázstárgyakat gyártani, vagy egy kisebb hadsereget menedzselni? A tower 
defense szerelmeseinek jó hír, hogy a játékban nem kevesebb, mint hét egye- 

di TD-pálya található, amiket szintén megváltoztattunk egy kicsit, hogy a csap- 
dákat és portálokat könnyebben pakolhassák le a játékosok. Aki pedig nem sze- 
reti a tower defense-t, az csinálhatja a helyettük választható különféle külde- 
téseket. Mindehhez társul Buttinger Gergely eszméletlenül hangulatos zenéje, 
szóval szerintem minden akció-RPG-fan megtalálja a számítását a Van Helsing 
második részében. 


GS: Érkeznek majd esetleg új kasztok? 
JV: Egyelőre nem tervezünk ilyet, de sosem lehet tudni, mit hoz a jövő. 


GS: Mi volt számotokra a legnagyobb kihívás a fejlesztés során? 

JV: Mivel ez már a második ARPG-nk lesz, az első rész fejlesztése közben fel- 
merült gondok itt már könnyebben megoldódtak. Persze ez nem jelenti azt, 
hogy könnyű dolgunk van, gondoljunk csak arra, milyen lehet több mint kétszáz 
skillt kisúlyozni a játékegyensúly szempontjából, vagy az első résznél sokkal szö- 
vevényesebb küldetésrendszert leprogramozni. Eddig azonban igazán komoly 
problémába nem ütköztünk, reméljük, hogy ez a megjelenésig így is marad. 


GS: Továbbra is szerelmesek vagyunk Lady Katarinába. Hogyan válo- 
gatjátok össze a karakterek hangjait? 

JV: Rengeteg szinkronhangot kellett meghallgatnunk, amíg megtaláltuk a két 
főszereplőt, de a mellékszereplőkre is tartunk válogatást. A végleges hangok- 
ra általában vérre menő vitákat követően tesszük le a voksot, de úgy tűnik, ösz- 
szességében megéri ennyit foglalkozni velük. 


9 Látva, hogy honnan indult 


Van Helsing hihetetlen ka- 
landja, és milyen irányba terelge- 
ti őt a Neocore, mi kimondottan bi- 
zakodók vagyunk. Az a szeretet és 
törődés, amivel ezt a kalapos kópét 
körülveszik, elég lenne vagy két év- 
re egy kisebb felekezetnek. Külön di- 
cséretes, hogy mindazokat az észre- 
vételeket és hiányosságokat, amiket 
a játékosok jeleztek a fejlesztők fe- 
lé, igyekeztek a legjobban orvosolni 
a folytatásban, és egy igazán sokol- 
dalú, valamint könnyebben az ember 
tenyerébe simuló alkotást kaptunk. 
Sőt mi több, még mi fogunk elége- 
detten somolyogni, ha meglátjuk az 
árcédulára csapott összeget, ami 
annyival lett drágább, mint a tava- 
lyi levegő: egy kurta centtel sem 
kérnek többet érte, mint az első ré- 
szért. Hatalmas tenyér-összepattin- 
tás jár ezért a srácoknak. 


Scorcher 
" 1775/1775 
Vadead, Fire Reststabte, 


VAKMERŐBBEN RÁLÉPVE A RENDES 
KALANDRA GYAKRABBAN FOGUNK 
MEGBORULNI, MINT EGY FRISSEN 
FELSZÁNTOTT FÖLDRE TÉVEDT 
RÉSZEG PAPÓKA 


Végkövetkeztetésképpen azt mon- 
danánk, van még mit csiszolni a já- 
tékmeneten, de a műfajon belül már 

határozottan az élmezőnyben mo- il; 
corog a Vadász és Katarina történe- 

te, ezért nagyon kíváncsian várjuk 

a befejező felvonást, és baromira 

szeretnénk majd egy kunkorodóbb / 
számmal értékelni az egész kalan- 

dot. 


Nightwolf és Daev 


d v Scorcherjiia a di § a. a 
11 3579/3579 m— 


Undead, bire RésistancéNb.xpiósívelGrenadeNbírels lám! 
a. 9 - 9 
m € 
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159 Gold 


-A steampunk még mindig hódít. Simán el tudnék 
képzelni egy ilyen stílusban épült hidat a Dunán 


Windows XP/Vista/ Winz/Win8; Dual 
Core 2,0 GHz CPU; Nvidia 8800 GT/Intel 
HD4000/AMD HD3850;5 1 GB RAM; 20 
GB HDD 


NIGHTWOLF; DAEV 
A mag, amely jó 
földbe hullott, 
elkezdett csírázni és 
kalapot növeszteni. 
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THE ELDER SCROLLS ONLINE 


: lassan elveszíti szeme világát 


"Aki beleolvas az ősi tekercsbe, az 


:Iyen gyönyörűséges hölgyekkel akadhatunk ő j 
-Öössze már rögtön a prológusnál 


"Frakciónként a legkülönfélébb tájakón eszmélütik fel a kaland legelején, 
-de később bármelyik területet TÖLE ls leszbe bebarangolni 


me rzánggy 


THE ELDER 


ENGETEG RAJONGÓT TETT 

R:-: HŐSSÉ TÖRTÉNETEIVEL A 

R:" ELDER SCROLLS SOROZAT, 
MELYEKET AZ EPIKUS CSATÁK ÉS A 
MINDENT ELSÖPRŐ GYŐZELMEK MÁ- 
RA IGAZI TÖRTÉNELEMMÉ DUZZASZ- 
TOTTAK. A Bethesda nem csupán egy 
antasyvilágot épített föl, hanem kultuszt 
teremtett, ami epizódonként a mai napig 
több száz órára ragadja és ringatja el já- 
tékosait. Ezt minőségi tartalmával, kivite- 
ezésével és összetett játékmenetével érte 
el. Ennek fényében vizsgálva legújabb alko- 
tásukat, több kérdés is felmerült bennem, 
melyeknek muszáj volt utánajárnom. 


Az első dolog, amin elgondolkodtam, hogy 
az alapvetően single playerben sikerre vitt 
szériát miért éppen MMO irányba terelték. 
Már láthattunk hasonlóra példát, és ott az 
eredmény nem éppen a készítők malmá- 
ra hajtotta a vizet. Ezek után külön érté- 
kelendő, hogy a Bethesda csapata, immá- 
ron a Zenimaxszal karöltve, merte vállalni a 
már jól ismert kockázatot. A kérdés, hogy 
ez bátorság vagy inkább botorság volt-e a 
részükről. Manapság már szinte mindent 
közösségi oldalról közelítenek meg, hogy 
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a ,de jó nekünk kézen fogva szaladgálni a 
napsütötte virágos réten" életérzést köz- 
vetítsék. A szerepjáték-rajongókat meg- 
osztottá teszi ez a dolog, hisz a TES eddi- 
gi részeinek is az volt a fő mozgatórugó- 
ja, hogy az általunk irányított dalia kezében 
van Tamriel egy-egy területének sorsa, sen- 
ki máséban. Persze az eposzba illő befeje- 
zések mindig egy nehezen bejárt utat ta- 
kartak, melyben legtöbbször kiszolgáltatott 
helyzetben - rabként vagy fogolyként - 
kezdtük a kalandot. Természetesen mindez 
csak fokozta bennünk az elszántságot, míg 
végül kitartásunkat felemelkedés és iga- 

zi sikerélmény koronázta, mint mikor sike- 
rül elsőre beletalálnunk az USB-bemenet- 
be. A fejlesztők első és legnehezebb felada- 
ta tehát elérni, hogy ezt a fajta motivációt 
érezze az is, aki több százezer (vagy millió) 
játékossal együtt kívánja elérni a világmeg- 
mentés nemes célját. 


A legfontosabb elemek egyike a sztori, a 
másik pedig hogy mennyire tudunk bele- 
simulni a rendeltetésünkbe, RPG-ről lévén 
szó. A TESO históriája időben a skyrimi 
eseményeket előzi meg ezer évvel, és nem 
éppen Tamriel legvirágzóbb időszakába ka- 


ROLLS ONLINE 


lauzol el minket. A terület szívében elhe- 
lyezkedő Cyrodiil visszaszerzéséért megy 

a haddelhadd - minden égtáj felől három 
frakció támadja, más-más indokkal. Észa- 
kon a Daggerfall Covenant létrejöttének 
célja, hogy emberi kézben tudhassák a bi- 
rodalmat. Az Ebonheart Pact a keleti ré- 
gió egymással viszálykodó népei között 
született összefogás eredménye - egy in- 
vázió után félretették nézeteltéréseiket, és 
erős sereggé verbuválódtak. Az Aldmeri 
Dominion főképp elfek lakta tartományá- 
ban súlyos járvány pusztított, de újraszer- 
veződve szintén azért harcolnak, hogy átve- 
hessék a hatalmat a Rubin trón felett, amit 
jelenleg az imperial nép birtokol a Tharn 
dinasztiával az élen. Szorult helyzetében 
Abnur Tharn kancellár megidézi Molag Bal 
daedra lordot, aki mindenféle sötét lényt 
szabadít Tamriel földjére. Ez tehát az alap- 
konfliktus, amit tovább fokoz a néhány faj 
között meglévő, de szövetségeik miatt el- 
nyomott indulat. A szándék mindenhol azo- 
nos, csak az érdekek feszülnek szféránként 
egymásnak. Ebbe a kilátástalannak tűnő 
helyzetbe csöppenünk bele, és személyes 
küldetésünk elsősorban az, hogy vissza- 
szerezzük elveszett lelkünket, aztán pedig 
természetesen a világ megmentése. Oké, 


A havas tájak a Skyrim 
: hangulatát idézik 


mounrs Alp 
EGY 2 gi PRICE 
NAME 4 
tommon Harse 
Dratt Horse 


Gaíted Horse 


ÜL 7. Amperiat Horse 
ső 1594 


16 Light Horse 
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A FEJLESZTŐK ELŐRE BIZTOSÍTOTTAK 
MINKET ARROL, HOGY NEM KELL 
RAGASZKODNUNK AZ EDDIG MEGSZOKOTT 
RPG-KLISEKHEZ 


a történet kipipálva, jöjjön a játék követke- hát már itt fontos megnéznünk, hogy me- tékban kell lennie egy felvezetésnek - 
ző szegmense, mely nélkülözhetetlen ahhoz, lyiknek mi inkább az erőssége, hogy megfe- os, ebben az esetben ez igen komorra 
hogy magunkénak érezhessük megbízatásun- " lelően összehangolt vitézt állíthassunk a jó és nyomasztóra sikeredett. Mondjuk 
kat: ez saját karakterünk megteremtése. szolgálatába. Legalábbis így indultam neki a ezt kár lenne negatívumként említe- 
dolgoknak, de a fejlesztők előre biztosítot- i, mert remekül példázza az egyre in- 
tak minket arról, hogy nem kell ragaszkod- kább eluralkodó káoszt, emellett a for- 
A karaktergenerátorban minden klappol, nunk az eddig megszokott RPG-klisékhez ongó közszellemhez is tökéletes at- 
semmi kifogásolnivalót nem találtam ben- (például hogy csak egy nehéz páncélza- oszférát teremt. 
ne. A játék megkezdése előtt mindig hosz- tú, robusztus ork alkalmas a tank szerepé- A szabad levegőbe szippantva, mie- 
szasan elidőzöm azon, hogyan nézzen ki a re). Ennek ellenére őszintén meglepődtem, őtt még pár jóvágású Samu az éle- 
hősöm, de hamar feltűnt, hogy más is hang- amikor először pillantottam meg egy dra- tünkre törne, két dologgal szembe- 
súlyt kap ennél a résznél. Főképp a faj ki- gon knightot varázsbottal. (Széljegyzet- sülünk. Az egyik az FPS-nézet, a má- 
választása okozhat majd nagy dilemmát, re azonnal kapott is egy piros pontot az al- sik, hogy az újdonságnak szintén nem 
melyekből összesen kilenc van (az Imperi- kotás). Nekem sikerült egy bosmerre, azaz számító felső iránytűn és a guest 
al Editionnel rendelkezők az imperial nem- wood elfre voksolnom. Tudtam róluk, hogy ogon kívül nincs semmi más a képer- 
zetséggel is nyomulhatnak). Döntésünktöbb igen gyors mozgásúak, jó védekezők, és re- yőnkön, tehát hiányzik a UI - nem 
szempontból is jelentős lehet: melyik régió- mek íjászok - ezekhez további passzív jár- ekem, hanem amúgy. Én kimondot- 
ba és frakcióba kerülünk, valamint hogy mi-  tasságokatis kaptam. Máris kézenfekvő tan örülök neki, hogy csak akkor jele- 
lyen fegyvert és kasztot érdemes preferál- volt, hogy a nightblade osztály mellett dönt- ik meg a monitoron az öt plusz egy 
nunk. A bőség zavaráról nem beszélve, ami-  . sek, de nem. Úgy voltam vele, hogy most slotos action bar, valamint a mana/ 
vel már az elődöknél is találkozhattunk, hisz igrik a majom a vízbe, így a kíváncsiságom ealth/stamina csík, amikor arra tény- 
óriási különbségek vannak a nemzetségek a templar felé húzott. eg szükség van: harc közben (mily 
megjelenésében, mozgásában és jellemző- meglepő). A teljes felhasználói felület 
iben. Igazi változást jelent az eddig ismert pedig könnyedén elérhető, és hamar 


megszelídül a kezünk alatt. Így semmi 
nem tereli el a figyelmünket a látvány- 


TES-opciókhoz képest, hogy a három fő szö- Kezdésként börtönéből szabadult rab lelkem 
vetségen belül ölthetjük magunkra ahárom- egy igen sötét helyen eszmél öntudatra, ahol 


három nép tulajdonságait, és négy classból a próféta nem belőlem beszél, hanem épp ól, ami igen tetszetős (bár zárójelben 
— nightblade, templar, dragon knight, sorce- menekülésre ösztönöz a cellámban álldogál- jegyzem meg - és tényleg -, hogy egy- 
rer - bökhetünk a legszimpatikusabbra. Te- va, miután kinyitják annak ajtaját. Minden já- szer sikerült úgy beleragadnom egy 
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) THE ELDER SCROLLS ONLINE 
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"Ahol a szükség, ott a segítség: Szinte minden sarkon 
küldetések várnak, és mindenki. csak ránk számít 


sw BATOZI 


- MÉG TÖBB DÖNTÉS 


A játék lehetőséget ad arra is, hogy a küldetések során döntéseket hozzunk, 
illetve a meggyőzés és megfélemlítés eszközét használjuk azért, hogy nevet 
szerezhessünk magunknak Tamriel földjén. Persze óvatosan kell ezzel élni, 
mert mindennek kihatása van a megítélésünkre. Ezen képességekre egyelőre 
a Mages és Fighter guildek által kínált plusz skillvonalak révén tehetünk 
szert. 
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"Néhány ellenfélnek jobb, ha többedmagunkkal esünkirieki; egy-egy erőteljesebb 
:példánynál nem mindegy, hogyan hangoljuk össze csapatunk képességeit 


:Úszva nem juthatunk túl a különböző frakciók területeinek határán, 


ől cuki kis ragadozó halak gondoskodnak. szá junk inkább hajóra! 


bugba, hogy csak a játék újraindítása 
tudott rajtam segíteni). 
A dinamikusan változó napszakok 
és időjárás pezsdítően hatnak a táj- 
ra, melyek ábrázolása hozza a szokvá- 
nyos fantasyhangulatot, és területe ki- 
terjedtebb, mint eddig bármelyik TES 
részben (valószínűleg ezért van a tér- 
kép zavaróan agyonszabdalva, bár tá- 
jékozódás terén én amúgy sem brillí- 
rozom). Egyedül a városi életet érez- 
tem sterilnek, az itt-ott elszórtan vagy 
éppen csoportokban álldogáló NPC-k 
nem igazán hatnak természetesnek - 
ezt csupán a játékosok nyüzsgése old- 
ja fel valamennyire. A megjelenítéssel 
tehát nincs gond a pici bogarasságát 
leszámítva. 
Sokat gondolkodtam azon, hogy még- 
is mi hibádzik a légkörben, mire rájöt- 
tem, hogy elmulasztottak lelket lehel- 
ni belé. Ez persze szubjektív, és nem 
szeretnék hasonlítgatni, de volt már 
dolgom olyan MMORPG-vel, melyben 
amazonom hajába belekapott a szél, 
víz vígan fodrozódott, mikor egy 
adár landolt rajta, és a háttérben 
fellelhető lények/karakterek nemcsak 
rám várva ácsorogtak vagy sétálgat- 
tak, hanem interakcióba léptek egy- 
mással (néhány beszélgetést azért el 
lehet csípni), egyszóval élettel töltöt- 
ték meg az étert. Valakinél ez a sar- 
kalatos pont, másnál inkább az ütkö- 
zetek kivitelezése és a fejlődési rend- 
szer, úgyhogy ideje rátérnem erre a 
témára. 


HOGYAN VÁLHATUNK 
EGYEDIVE? 

Annak ellenére, hogy szerezhetünk fá- 
jintos kosztümöket, amivel tovább 
csinosíthatjuk bakánkat, külső meg- 
jelenésünkön kívül harcmodorunk 
még inkább megkülönböztet minket 
gamertársainktól. Már érintettem a 
szokásostól merőben eltérő fejlődé- 

si rendszert. Ötöltem is rajta, hogy ho- 
gyan foglaljam össze röviden a le- 
hetőségeket. Háromféle abilityt mű- 
velhetünk: aktív, passzív, ultimate. 
Egyrészről a skillek használatuk foly- 
tán tökéletesednek, és szépen ido- 
mulnak kedvelt stílusunkhoz. A fegy- 
ver- és páncélfajták váltásával bár- 
mikor átlényegülhetünk más típusú 
játékossá, köszönhetően annak, hogy 
jellegük szerint mindegyik külön ké- 
pességet kapott (ezek fokozatosan el- 
érhetők). Ráadásul a választott osz- 
tálytól független, hogy mit viselünk 
(light, medium vagy heavy armort), és 
milyen harceszközt ragadunk meg. Így 
szaladgálhattam például egy szál ta- 
lárban, nehéz vértezetű lábbeliben és 
kétkezes pallossal a kezemben. Más- 
részről használat közben minden cuc- 
cunk továbbfejlődik 1-100-as skálán, 
és elérve a maximum értéket, átalakít- 
hatóvá válnak, amivel teljesen új tulaj- 
donságokat adhatunk hősünknek. Any- 
nyi a hátránya ennek, hogy csak egy- 
szer morpholhatunk egy skillt, akár 

az ultimate-et is, ami a legerősebb- 
nek számító támadási mód, és ügyes- 


s Be 


ségünkkel tudjuk feltölteni, hogy a leg- 
keményebb bossokra lőjük el. Új fegy- 
vernem kipróbálásakor számolnunk 
kell azzal, hogy az ahhoz tartozó talen- 
tumok megszerzéséért ismét sok fejet 
kell lekaszabolnunk, de ettől függetle- 
nül támadó és védekező kvalitásaink 
változatlanok maradnak. A saját bő- 
römön tapasztaltam, hogy megvan a 
hátránya annak, ha variál az ember le- 
ánya, mint Éva a fánál. 

Az ütközetekről csak annyit, hogy a 
mozgások animálása kifejezetten ter- 
mészetellenesre sikeredett. Az elfem 
olykor olyan merev volt, hogy hiába 
próbáltam dodge-olni, egyszerűen nem 
mozdult. Nagyon tetszett ellenben, 
hogy cooldown nélkül cserélgethetjük 
ütlegünket úgy, hogy az addig aktivált 
buffok sem vesznek el. Ezzel szemben 
sajnáltam, hogy a pet eltűnik, ha csak 
a leváltott action barra van kirakva. 
Seráfütty, mert igazából eredménye- 
sen optimalizálták a tápolásunkra hi- 
vatott sokfelé szerteágazó eshetősé- 
get. 
A fajunkhoz párosuló racial képessé- 
geket passzív módosítóikért fogjuk 
kedvelni, míg a kasztok további há- 
rom fő skillvonallal remek irányadó- 
vá válnak abban, hogy dps, heale 
vagy tank specifikációval szeretnénk 
inkább boldogulni, esetleg egy csa 
pat hasznára lenni, de ezek felhúzása 
nélkül is érvényesülhetünk. Ezen felül 
szintlépésenként növelhetjük attribú- 
tumaink értékét is (magicka/health/ 


stamina), melyek befolyásolják va- 
rázslataink használatát, sebző- és 
életerőnket, valamint növeli kitartá- 
sunkat a sprintnél. Ez utóbbit nem nö- 
veltem eléggé, amire több szempont- 
ból is ráfaragtam: a mobok és messzi- 
e ható támadásaik elől nem voltam 
képes elfutni (roppant kitartóak a dö- 
gök), aggrózásnál a bajom csak foko- 
zódott, végül nem győztem pénzt köl- 
eni a reparálásra és az utazgatásra. 
Sűrű facepalmozás után azért meg- 
áztam magam, és igyekeztem igazi 
MO-játékosként viselkedni. 


MI A FELADAT? 
Előrehaladásunkat hagyományos mó- 
don, a barangolásaink során szerzett 
XP gyűjtésével és a küldetések, felfe- 
dezések után kapott skillpontokkal tá- 
ogathatjuk meg - tennivaló és bejár- 
ható terület pedig akad bőven. A hosz- 
szúra nyúló meneteléseken ugyanakkor 
em enyhítenek az ingyenesen hasz- 
álható watchpontok, melyek között 
kedvünkre teleportálhatunk... Ja, per- 
sze ha előtte felfedeztük őket, eköz- 
ben pedig szintén összefutunk jóaka- 
óinkkal. Ctrl billentyűvel elosonha- 
unk mellettük, de szűkebb terepeken 
esélytelen láthatatlannak maradnunk, 
és ráfázunk a sompolygásra. Türelmes 
pénzgyűjtögetés után vehetünk pa- 
cit, ami lényegesen meggyorsítja hala- 
dásunkat. 
Lépten-nyomon beleütközünk mel- 
lékküldetésekbe, melyek nagy szeren- 


csénkre túlmutatnak azon, hogy öljünk 
eg tíz csontit, vagy szedjünk kék vi- 
ágból ötöt. Sok fantáziát vittek abba, 
hogy a területek sajátosságaira épülő 
feladatokkal lássanak el minket. Voltak 
kimondottan összetett, hat-hét állo- 
ásból is álló megbízások, melyek sok- 
szor átíveltek nálam sokkal nagyobb 
szintű ellenségeket rejtő pályarésze- 
ken. Ezek teljesítését egész szépen ju- 
almazta a játék, bár a loot terén leg- 
öbbször itt számíthatunk nagyobb 
eglepetésekre, mobokból ugyanis 
igen ritkán esnek ígéretes holmik. A 
guestek terén az piszkált, hogy néha 
nehezen találtam meg, merre folyik to- 
vább az esemény; a térkép mutatta az 
irányt, de bolyonganom kellett egy da- 
abig, mire felleltem a helyes utat. Le- 
et kihívásként kezelni, de szerintem 
ennek optimalizálása gördülékenyebbé 
enné a játékot. 
Kalandozásaim során egyedül bandu- 
koltam, de nem egy alkalommal na- 
gyon is jól jött gamertársaim segítsé- 
ge. Például egyszer csak arra lettem 
figyelmes, hogy néhány NPC éppei 
próbál varázslattal megidézni valamit, 
mígnem nagy robajjal egy gigantikus 
vasmacskaszerűség szállt le az égből, 
egnyitva egy hatalmas portált a fe- 
jem felett (mint mikor megcsáklyáznak 
egy hajót). Azonnal tudtam, hogy egy 
eventbe csöppentem bele, és nemsoká- 
a szörnyűségek potyognak majd alá. 
Itt kifejezetten élveztem az odacsődü- 
ő játékosok közelségét. Szeretek ma- 


gányosan a kihívások elé nézni, de en- 
nek határozottan jó volt a hangulata. 
A fő- és mellékmissziókon kívül nem 
tudtam kipróbálni a frissítéssel most 
játékba került első adventures zó- 
nát, ami háromszor négy főnek kínál 
a raidhez hasonló szórakozást, ahogy 
a dungeonrészekhez és a Cyrodiilban 
tízes szinttől elérhető PvP-s várvé- 
désekhez sem volt igazán szeren 
csém. Rengeteg szegmense van tehát 
a játéknak, melyek még arra várnak, 
hogy megismerjem őket, így nem von- 
hatok le messzemenő következteté- 
seket. Egy biztos: a kezdeti bosszan- 
tó apróságok és az unalmasnak tűnő 
hentelés a játékba ölt idővel egyenes 
arányban kezdenek egyre inkább fel- 
oldódni, mígnem azt vesszük észre, 
hogy kimondottan élvezzük az egész 
kalandot. Úgyhogy most csak hagyja- 
tok játszani! 

(A folytatást keresd a következő lap- 


számban.) 
Eprespuszedlee 


HARDVER 
Dual Core 2,0 GHz processzor, Nvidia 
GeForce 8800/ATI Radeon 2600, 2 GB 


RAM, Windows XP, 60 GB szabad hely 


EPRESPUSZEDLEE 


A havidíjért még 
sok frissítést és új FOLYTATÁSA 
tartalmat szeret- KÖVETKEZIK 


nénk látni. 
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. 5 INFAMOUS: SECOND SON 


I NE ÁBRÁNDOZOTT VOL- 
2L NA MÉG ARRÓL, HOGY... - 


EREDETILEG ÍGY KEZDŐ- 


DÖTT EZ A CIKK, DE AZTÁN VISZ- " 


SZAOLVASVA RÁJÖTTEM, HOGY 
BÁR ALAPVETŐEN BÍRLAK TITE- 
KET, MÉG NEM VAGYUNK OLYAN- 
BAN, KEDVES OLVASÓK, HOGY 
SZEMREBBENÉS NÉLKÜL ELME- 
SÉLJEM MAGAMRÓL, MIKRŐL 
SZOKTAM ÁBRÁNDOZNI. Marad- 
junk annyiban, hogy az a sok-sok év 
az agresszív videojátékokkal bizony 
nem múlt el nyomtalanul, mert hát 
például most is, ahogy szépen ha- 
ladtam előre az Infamous: Second 
Sonban, egy-egy újabb pusztító ké- 
pességre szert téve, mindig volt időm 
megállni, szüneteltetve a történetet, 
a fejlődést, a tesztet, pusztán azért, 
hogy lássam, amint felcsapnak a lán- 
gok, szétrepülnek az emberek, miköz- 
ben szinte hallani lehet a léptek za- 
ját, amint mennek lefelé a környék in- 
gatlanárai. Klassz volt. Ne szépítsük, 
ez a játék a pusztításról szól, úgyhogy 
ha valaki esetleg még nem ismerné 

a PlayStation-exkluzív sorozatot, az 
gondolatban a Crackdown-Prototype- 
Saints Row-Mercenaries ten- 
gelyen helyezze él. 


UGYAN NEM ROSSZ MÓKA- - - £ 


ca ama arte 


A négy közül leginkább a Prototype- 
hoz áll közel, csak éppen szebb, jobb, 
és kevésbé nyálkás-csápos-dzsuvás. 
Ami remek! Szerencsére azonban en- /5 
nél több is van az Infamousben, mert /5" 
ugyan nem rossz móka rombolni a 
mindent, egy idő után.kicsit mégis: 8 Led tl 
csak uncsi... és mégsem... 


A recept egyszerű: adott egy 
sandbox, jelen esetben Seattle (vi- 
szonylag) szabadon bejárható vá- 
rosa, ahol hősünk sorban gyűjt ma- 
gára különféle pusztító képessége- 
ket, és ezekkel veszi fel a harcot a 
jajdegonoszok ellen. Főszereplőnk 
ezúttal Delsin Rowe, aki - mint azt 
a játék elején kétségbeesve meg- 
tapasztalja - érintéssel képes ma- 
gába szívni a rezsim által csak 
bioterroristáknak bélyegzett (ők job- 
ban szeretik a:"Conduit, azaz ,Ve- 
zeték" becenevet), külön- 

leges képességekkel 

rendelkező ki- 

válasz: 


sz sszssemntjájii 


ROMBOLNI A MIDI DEN Est] IDŐ UTÁN— 


szuperhős lett, másrészt viszont 
"problémás, mert ezzel máris kivív- 
ta maga ellen a bioterroristákat min- 
denáron.kifüstölni vágyó DUP (Egye- 
sített: t Védelmi Osztály) haragját. Ve: 
zetőji ametahumánok" esküdt 
ellensége; B rooké A ine egyébs es; 
08.12. "ként ais e rendelke természet. 
felette kér ségékkel, de ettől nem" 
fogju ANN szeretni, sőt. Delsinnek 
ráadásulíheg kell szereznie az ő ha- 
talmáti is, , ami nyilvánvalóan nem lesz 
egyszerű. 


2 POWER WORD: BETON! 
Az Infamous: Second Son legjobb ré- 
sze vitán felül a számtalan különle- 
des képesség és azok szabad hasz- 
" nálata - akár arra, hogy szabadon 
4 nyargalásszunk Seattle-ben keresz- 
BE tül-kasul, akár arra, hogy pusztít- 
sunk kedvünkre. Viszont külön pi- 
ros pont jár a természetfeletti erők 
korántsem szokványos jellegéért: a 
füst típusú trükkök ugyan emlékez- 
tetnek az ezer és egyedik random 
RPG tűzmágusainak repertoárjára, 
de a többi teljesen elhelyezhetetlen 

. . a klasszikus mágiaosztályok között. 

a. Lesznek például neonalapú trükkje- 

"sink, később pedig videó (azaz digi- 

"5. tális materializáció) is - ezekhez ké- 
pest a negyedik csoport, a beton már 
teljesen visszafogottnak hat. Az erők 

mindegyike égy- egy metahumán kol- 


kget sző HEZ 
SZ SBEzb §7A A t bv 

DIRGÉLÉE 9. ú 
éz ál zater, 


légához fűződik, szorosan beágyazva 
a sztoriba, úgyhogy nemis hagyon 
feszegetném , a-részleteket. Mind- 
egyik, képesség- csoportnak megvan 


"" azotiban mozgással kapcsolatos, il- 


"letve támadókészlete, és mindegyik 
fejleszthető egy folyamatosan ki- 
bomló képességfa mentén. Fontos, 
hogy vannak csak jó és csak gonosz 
karmával megvásárolható képessé- 
gek is - előbbiek a véráldozat nélküli 
harcot könnyítik meg, utóbbiak pedig 
a totális pusztítást. 


JÓT AKAR MA, VAGY 
ROSSZAT AKAR MA? 

A korábbi részeknél összetettebb 
fejlődési rendszerrel (vagyis az 
imént említett képességfával, ami 
jó hülye szó, de mindenki a vendé- 
gem, hogy keressen jobbat a ,talent 
tree"-re) trükkjeink tovább hangol- 
hatók, fejleszthetők. Egyrészt az er- 
re szolgáló valutával, a menet köz- 
ben gyűjtögetett blast shardokkal 
tudjuk hatékonyságukat növelni, 
másrészt, ahogy az előbb már szóba 
került, karmánktól függően vásárol- 
hatunk kimondottan gonosz avagy 
humánus kiegészítő adottságokat 
is. Ezek nem teljesen új erők, hanem 
már meglévő képességeinkhez ad- 
nak járulékos effekteket, így növelve 
hatékonyságukat. Blast shardokat 
bőven találunk a játék során, úgy- 
hogy kényelmesen fel tudjuk majd 
fejleszteni összes képességünket a 


: A legváratlanabb pillanatokban F8 
érheti megvilágosodás az embert 


A Sucker Punch egészen ötletes módon 
tolt extra tartalmat a játékba megjele- 
néskor. Azon kívül, hogy dicséretesen 
patchelgetik, és folyamatosan tesznek 
bele funkciókat - például ha már végez- 
tünk a sztori móddal, bármikor átállíthat- 
juk magunknak a napszakot -, bekerült 
a ,Paper Trail" küldetéssorozat is, egy 
rejtélyes történet, melynek szálait a PS4 
mellett a netet böngészve göngyölíthet- 
jük fel - akárcsak egy ARG esetében. 


maximális szintre. Mivel azonban az 
Infamous tipikusan ,kimaxolgatós" 
játék (mint például az Assassin s 
Creedek), kérdés, ki lesz olyan elve- 
temült, hogy miután megcsinálta az 
összes mellékküldetést, illetve kisö- 
pörte a DUP-t Seattle-ből, még újra 
is kezdi a játékot azért, hogy kipró- 
bálja a ,másik oldalt". A játék érde- 
kes aspektusa is lehetne ez a vá- 
lasztás a jó és rossz között, de - bár 
visszatérő eleme a sorozatnak - az 
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2 INFAMOUS: SECOND SON 


EGYSZEMÉLYES 
FORRADALOM 


Amellett, hogy kerületről kerületre 
járva sorban felszámoljuk a DUP 
bázisait, számtalan mellékküldetéssel 
is elüthetjük az időt Seattle-ben. 
Levadászhatjuk a környék összes p , 
térfigyelőjét és rejtett kameráját, hd 

lebuktathatjuk és elkaphatjuk a 

tömegben elvegyülő DUP-ügynököket, 

hangfelvételeket gyűjtögethetünk, 

drogüzleteket számolhatunk fel, és 

természetesen graffitizhetünk. Külön 

trófeákért nekiláthatunk levadászni a 

környék tüntetőit és utcazenészeit is. 
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SZUPER KIS ÖTLET IS, AMI MINDIG 
TESZ AZ EGÉSZHEZ ANNYIT, 
HOGY NE PISTULJUNK BELE 

A NAGY ROBBANTGATASBA- 
PUSZTITGATASBA 


Infamous: Second Son még min- 
dig nem igazán tud vele mit kezde- 
ni. A jófej Delsin még csak-csak ért- 
hető, de a gonosz Delsin motivációi 
némiképp zavarosak. Miközben em- 
berünk nyilvánvaló élvezettel gyújt- 
ja fel, zúzza szét, darálja le ellenfe- 
leit (jó, hát némi részünk nekünk is 
lesz benne), mi csak pislogunk, hogy 
ez miért is jó neki. Pedig lett volna 
lehetőség ezeket a döntéseket mé- 


—— 7 
w 


27 ai 
FR. SEN £ 


lyebben is beemélni a történetbe, 
például azokon A pontokon, ahol mi 
törünk pálcát Valamelyik karakter 
sorsa felett (több ilyen is lesz), de 
ezek teljesen sablonosak. Kár. 


NEXT-GENNEK NEXT-GEN 

Az Infamous: Second Son leginkább 
gyönyörű grafikájával tűnik ki - nem 
véletlenül ez a PS4 második nagy 
exkluzívja a Killzone: Shadow Fall 
után. Még nem jártam Seattle-ben, 
csak a Space Needle-t láttam eddig 
(képről), de a játék teljesen elhitet- 
te velem, hogy valami ilyesmi lehet. 
(És egyébként ha a helyiek is le van- 
nak nyűgözve attól, hogy a Sucker 
Punch mennyire odafigyelt a részle- 
tekre, akkor az nekem is elég jó.) A 
grafikával kapcsolatban még a kü- 
lönféle erők megjelenítését érdemes 
kiemelni, mert lélegzetelállítóak — 
sokszor csak azért nyomogattam a 
screenshotokat, hogy ,kimerevítve" 
is megcsodálhassam effektjeiket. 
De szerencsére nem csupán a csili- 
vilivel próbálnak minket megvezet- 
ni: van a játékban rengeteg szuper 
kis ötlet is, ami mindig tesz az egész- 
hez annyit, hogy ne pistuljunk bele a 
nagy robbantgatásba-pusztítgatás- 
ba, ami a hasonló játékok esetében 
(ismét csak a Prototype-ot kell fel- 
hoznom) mindig olyan lélekölő volt. 
Ezek a fejlesztések leginkább az elő- 
ző részek mellé állítva mérhetők: 
ahogy egy harmadik részhez méltó, 
a Sucker Punch a játék minden egyes 
aspektusán igyekezett reszelni ki- 
csit. Az első a sztori: bár most sem 
kell aggódnunk, hogy a katarzis le- 
viszi a fejünket, és németjuhászok- 
kal kell kerestetni elgurult állkap- 
csunkat a megdöbbentő fordulatok 
során, azért akad néhány meglepe- 
tés, érdekesebb karakter. Maga a fő- 
hős is egy fokkal hihetőbb, életsze- 
rűbb, mint eddig: Delsin Rowe egy ti- 
pikusan ,scumbag steve"-kaliberű 
arc, aki azonban majd egy kicsit 
személyiségfejlődik a játék során 
(nekem igazán sosem sikerült meg- 


kedvelni, de talán ti elnézőbbek lesz- 
tek). A párbeszédek is jobban sike- 
rültek, bár még mindig túl sok a dél- 
utáni tinivígjátékokból ellesett poén. 
Az a legfurcsább, hogy bár a játék 
feladja magának a lasztit érdekes 
helyzetekkel, karakterekkel, végül 
mégis kicsit hiányzik valami, és a ko- 
rábbi részek rákfenéje, vagyis a ,hát, 
ebben azért több volt" szindróma 
sajnos még most is érezhető itt-ott. 


A harcrendszer viszont hibátlan. A 
képességek szinte mindegyike klassz 
és hasznos, stratégiába jól illeszt- 
hető, sőt, a négy osztály egymás- 
hoz képest is ötletes, változatos. 
Simán elképzelhető például, hogy 
valaki akkor is visszatér a füst-trük- 
kökhöz, amikor már rendelkezik a 
videoalapúakkal is. A kampány so- 
rán egyébként a játék ügyesen irá- 
nyítgatja is ezt, és néha cserebe- 
rélteti velünk az aktuális arzenált. 
Az irányítás harc közben tökélete- 
sen kiszolgálja az akciót - inkább 
csak a mászós-ugrós részeknél fur- 
csa egy kicsit.: mintha nem működ- 
nének tökéletesen, de amikor végre 
elkezdjük azokat a képességeket is 
bezsákolni, melyek révén szabadon 
száguldozhatunk földön-égen, ak- 


kor már hirtelen minden klappol, a 
Dualshock 4 pedig továbbra is a leg- 
jobb kontroller. 

Ha már itt tartunk: a PlayStation 4 
kontrollerében rejlő lehetőségeket 
szerencsére egyre több játék hasz- 
nálja ki. Az Infamous: Second Son 
például a graffitizés során, Delsin 
ugyanis a várost járva bizonyos pon- 
tokon pozitív vagy negatív karmáért 
cserébe agresszív, máskor szellemes 
street art kompozíciókat stencilez a 
falakra. Ehhez először is oldalra kell 
fordítanunk a Dualshock 4-et, mint- 
ha csak egy festékesflakont tarta- 
nánk, majd fel kell ráznunk, amihez 
a kontroller hangszóróján keresztül 
kapunk hiteles aláfestést. Ezután 
már csak a különféle stencilrétege- 
ket kell átfújni a kontrollert mozgat- 
va, a benne lévő giroszkóp segítsé- 
gével. Laza trükk! 


Akik az elsők között vettek PS4- 
et, eddig nem igazán voltak elké- 
nyeztetve, mert nem nagyon dől- 
tek a játékok. Aki annak idején 
várt, nem is nagyon maradt le sem- 
miről - legalábbis semmi olyas- 
miről, amit ne lehetne még idő- 

ben bepótolni. Hogy én várnék-e to- 
vább, vagy most már vennék az új 


A konzolok 
nyitócímei általában a legrondábbak a rájuk készült 
összes játék közül. Ha a Second Son tetszik, akkor el 
lehet képzelni, mégis hogyan fog kinézni egy játék a 
PlayStation 4 életciklusának vége felé." 


Infamous miatt PlayStation 4-et? 
Nem tudom, lehet. De ha már van 
PS4, érdemes megvenni? Minden- 
képp! Az Infamous: Second Son sze- 
rencsére nem csak felületes tupí- 
rozással próbál next-gen játéknak 
tűnni. Több szinten is működik, nem 
okoz csalódást, a legjobb szuper- 
hősös sandbox játékok egyike, ami- 
be lazán bele lehet ölni hosszú-hosz- 
szú órákat. Látszik az is, hogy a S0- 
ny két marokkal dobálta rá a pénzt, 
a magas produkciós költségek meg 
is hálálják magukat, hiszen a zene 
és a hangok fantasztikusak, a játék 
gyönyörű, és a rengeteg hozzáadott 
ötlet és felfedezni való is szellemes 
és aprólékosan kidolgozott. A törté- 
net még mindig nem a legnagyobb 
erőssége a játéknak, de ezt el lehet 


mert cserébe el lehet néz- 
ni. Mármint jó sokáig. De játszani is 
legalább annyira jó vele. 


nézni... 


mazur 


MAZUR 
Egy igazán méltó 
PS4-exkluzív cím. 
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METAL GEAR SOLID V: GROUND ZEROES 


GROU 


ÁR MINDENKI ELSÜ- 
Hl TÖTT MINDEN LÉTEZŐ 

VICCET , A VILÁG LEG- 
DRÁGÁBB DEMÓJA" TÉMAKÖR- 
BEN, DE ETTŐL A TÉNY MÉG TÉNY 
MARAD: A KÉT ÓRA ALATT VÉ- 
GIGJÁTSZHATÓ MGS V: GROUND 
ZEROES CSUPÁN ÍZELÍTŐ AZ 
IGAZI" MGS V-HÖZ, A THE 
PHANTOM PAINHEZ. Ennek ellenére 
mégis ajánlom mindenkinek, akit leg- 
alább olyan szinten érdekel a lopako- 
dós játékok műfaja, hogy beleolvasson 
ebbe a cikkbe, és természetesen azok- 
nak is, akik már ismerik a sorozatot. És 
nemcsak azért, mert mindennek örül- 
ni kell, ami kikerül Hideo Kojima kezei 
közül (bár ez sem teljesen vállalhatat- 
lan álláspont), hanem mert a Ground 
Zeroes bepillantást enged olyan új me- 
chanizmusokba, amelyek nemcsak 
az MGS sorozat, de az egész lopako- 
dós... zsáner számára új lehetősége- 
ket nyitnak. 


A Ground Zeroes 1975-ben játszódik, 
nem sokkal a Metal Gear Solid: Peace 
Walker eseményei után. Aki egyébként 
teheti, és még nem volt hozzá szeren- 
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Lépj át velem a fénybe, 
ÉS lépj tovább! 


:Tankban lopakodni nem könnyű, 


METAL 


de nem is lehetetlen 


GEAR SOLID V: 


cséje, az játssza végig, mert a Ground Zeroes 
szervesen kapcsolódik az előző rész történé- 
seihez (és mivel időközben készült a Peace 
Walkerből HD-remix is, nem kell emiatt PSP-t 
szerválni valahonnan). Persze fel tudja venni 
az is a fonalat, akinek fogalma sincs a Metal 
Gear szövevényes hátteréről - már csak azért 
is, mert a menüben található egy rövid felzár- 
kóztató -, de azért a régi motorosoknak még- 
is többet mond majd a múlt ködéből felbuk- 
kanó egy-egy szereplő. Itt van például Paz Or- 
tega Andrade és Ricardo , Chico" Valenciano 
Libre (akik nevét jó eséllyel néhány d20 és a 
karibi térségben érvényes Yellow Pages se- 
gítségével dobta ki Kojima), mert a játék kez- 
detén az ő kiszabadításukra érkezünk Naked 
Snake-kel, vagyis Big Boss-szal Kubába, egy 
ivatalosan nem is létező amerikai támasz- 
pontra. Ez Camp Omega. 
A játék hátralévő részére már meg is van te- 
át a programunk, úgyhogy hagyjuk inkább 

a sztorit, azt a keveset. Sokkal fontosabb, 
ogy a kiadós intró után alig kezdünk el kör- 
beszimatolni, máris több dolog világossá vá- 
lik. Például az, hogy a játék elképesztően néz 
ki, next-gen konzolon talán a leginkább , next- 
gen" grafikájú játék - ami azért is szép telje- 
sítmény, mert párhuzamosan készült mindkét 
generációra, és egyiken sem csúnya. (Hivata- 
los bejelentés nincs ugyan, de Kojima szerint 


ZEROES 


készül PC-s verzió is... nyilván nagyobb priori- 
ás a The Phantom Pain, az is lehet, hogy csak 
annak megjelenésekor érkezik.) 

A grafikánál érdekesebb azonban, hogy aki 
már előre idejétmúltnak írta le a MGS lopa- 
kodós játékmenetét, az téved: a lopakodás, 
illetve a félig kém-, félig gyilkológép-arzenál 
(nem véletlen, hogy Jack Bauer, azaz Kiefer 
Sutherland kölcsönözte hangját Snake-nek 
emekül működik, dinamikussá és élvezetes- 
sé teszi a játékot, bármilyen megközelítést is 
válasszunk. Ez a Kojima szerint kétszázszor 
ekkora játékterű The Phantom Pain eseté- 
ben lesz igazán fontos, de megnyugtató mű- 
ködés közben látni a rendszert. Ha valaki 
egészen fanatikus MGS-hívő, akkor elképzel- 
hető, hogy fanyalogva fogadja az újításoka 
- mindenki más viszont jól járt velük. Kojima 
nagyon jól tette, hogy a rajongók elvárása- 
in túl a szélesebb rétegek igényeit is figye- 
lembe vette. Így kerülhetett például a játék- 
ba az a nagyvonalú lehetőség, hogy amikor 
adott ellenség felfedez minket, néhány má- 
sodpercre lelassul az idő, miáltal lehetősé- 
günk nyílik gyorsan eltenni láb alól, mielőtt 
riadóztatná pajtásait. Ez talán túl nagy köny- 
nyítésnek tűnhet, de akit érdekel a játék vé- 
gén kapott pontszám, az úgysem jut el idáig, 
hanem Camp Omega szellemeként suhan vé- 
gig a játékon. 


Ami 
keti 


, RESTRICTED AREA - KEEP OUT 
AUTHORIZED PERSONNEL ONLY 
a Li er 


" A GROUND ZEROES MINTHA ARRA 
SARKALLNA, HOGY VALLALJUNK 


KOCKÁZATOT, ÉS NE CSAK MILLIMÉTERRŐL 
MILLIMETERRE HALADVA PROBALJUNK 
ELJUTNI A CELIG, HANEM MOZDULJUNK EL 
KICSIT A FILMSZERŰ AKCIÓ FELÉ 


i a bevezetőben említett új lehetősége- 
illeti, az pontosan ez: Kojima egészen új- 


szerű szemlélettel áll a nehézséghez és a já- 


rén 


utá 


ek 
őrö 


épp 
09 
dóz 
gun 


golyóval, ami elsőre nem találta el? 
A Ground Zeroes mégis mintha arra sarkall- 
hogy vállaljunk kockázatot, és ne csak mil- 


na, 


útvonalukat, az lehetőséget is nyithat - csak 


ékos türelmének, képességeinek tesztelésé- 
hez. 
a nyílt játéktérből fakadóan egy sokkal komp- 
exebb rendszer részei vagyunk, kihívás te- 


A játék talán könnyebbnek hat, de mivel 


szeme 


be 


yivel sem nyújt kevesebbet. Igen, 


azzal, hogy be lehet ,tagelni" az őröket, akik 


na már a falakon át is láthatóvá válnak, il- 


etve térképünkön, azzal könnyebb lett az élet. 
De az igazi kihívás akkor jön, amikor elkezde- 


egymásra hatni a dolgok. Például ha az 
k gyanút fognak, és elhagyják megszokott 


en erősen kockázatos. Vagy lehet ugyan, 
y még időben el tudjuk hallgattatni a ria- 


tatni készülő őrt, de vajon nem vonjuk ma- 


kra egy másik figyelmét például azzal a 


liméterről milliméterre haladva próbáljunk el- 


jut 
filn 


i a célig, hanem mozduljunk el kicsit a 
szerű akció felé. Ami még mindig nem je- 


lenti, hogy két gatlinggal lyuggatunk ki min- 
dent és mindenkit: Snake ugyan most már át 


tudj 
ras 


a verekedni magát egy riadón, de tovább- 
em ez az erőssége, és nem fogja sokáig 


húz. 


i a golyózáporban. Különben is, ha vala- 


ki így akarja játszani a játékot, hát csinálja, de 
ennek a vérmérsékletnek talán inkább másik 
játéksorozat való. 
Összefoglalva: a Ground Zeroes felvillantotta 
egy olyan lopakodós játék reményét, ami túl- 
ép a klasszikus , síri csöndben lopakodok", il- 
etve a ,riadó van, most már mindegy, szét- 
övök mindenkit" kettősségen, és eljátszik a 
kontrollált káosz izgalmával is. Persze, ezt egy 
Camp Omega méretű helyszínen könnyebb 
megoldani, a The Phantom Pain lesz a nagy 
kérdés, hogy ott is sikerül-e. Ha igen, akkor 
Kojimát pajzsunkra emelhetjük. 


Érdemes alaposan végiggondolni lehetősége- 
ket, mert egyrészt Snake eszköztára is szé- 
es (kúszik-mászik-függeszkedik), másrészt 

a pálya is sok alternatív útvonalat rejt: csa- 
ornákban osonhatunk, teherautókon elbújva 
surranhatunk át erősen bevédett pontokon... 
és persze az is megkönnyítheti közlekedésün- 
ket, hogy fegyverrel feltarthatjuk ellenfelein- 
ket, illetve akár humánus, akár halálos módon 
is elcsendesíthetjük őket. Azt azért senki se 
felejtse el, hogy a Metal Gear sorozat lényege 
a minimális harc és a szellemként suhanás. Ha 
más nem, a végső pontszám majd emlékez- 
tet erre, mert minden, ami nem ezzel áll össz- 
hangban, csak rontani fog majd rajta. 


eg 


Ha végigjátszottuk a játékot, akkor ne- 
ki lehet látni a Side Ops küldetések- 
nek. A helyszín továbbra is Camp Ome- 
ga, de más napszakokban - és mivel a 
Ground Zeroes lopakodási rendszere 
különös hangsúlyt fektet a fényre-ár- 
nyékra, az élet nem lesz egyszerű ve- 
őfényben. Akad a fő küldetésből is is- 
mert túszmentés, de lesz lehetőség 
célpont kiiktatására is. Minden külde- 
tés újrajátszható, úgyhogy... de inkább 
nem is próbálom mosdatni ezt a játék- 
idő-dolgot, ez még így is rövid. 


4 gyönyörű grafika 


4 izgalmas lopakodós mechanizmusok 
(Big Boss 

- rövid 

- a sztori szokatlanul sekélyes 

- a korábbi részekhez képest túl komoly 


MAZUR 
Szép és jó, de azért 
kérnénk inkább a 
The Phantom Paint. 
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YAIBA: NINJA GAIDEN Z 


A TŰROS HÁTÚ. 
LŐ ESETE 


A Ninja Gaiden Z-t három cég fejlesz- 
tette egy időben, ebből is adódik az 

a kaotikus élmény, ami végigkíséri az 
egész játékot. Egyszerre érezni benne a 
japán és az amerikai tervezési irányt, ami 
kicsit groteszkké, kicsit humorossá, de 
alapvetően véressé teszi a játékot. 


HAJ di szátöe PREKONCEPCIÓID, 
"DE SZERETED A ZOMBIKAT, 

AKKOR VALÓSZÍNŰLEG EMEKÜL 
FOGSZ ŐRAKOZÍ 


Ninja § kard A Zombi - - VÉFrfÜrdŐ 


Yaiba: Ninja 


HOGYAN A CÍMBEN SZE- zat, hogy nem akarták azonnal elvesz- VÉRES KÁOSZ 
Ar Z INDIKÁLJA, teni azokat a játékosokat egy komplex Aztán ott van a főszereplő karaktere. Egy komoly, 
VALÓBAN ZOMBIAPOKA- harcrendszerrel, akik a zombiaspektus ín viszonylag összetett karakter után egy olyat kap- 
LIPSZISRÓL VAN SZÓ. Bár ez a miatt kezdenének el játszani a cím- tunk, aki pontosan annyira van híján a mélységi 


tény főszereplőnk szemszögéből szinte . . mel. A következő szignifikáns különb- dimenzióknak, mint egy papírlap. Azt az űrt pe- 
teljes mértékben elhanyagolható. Ő ség pedig már első ránézésre is ki- b ! dig, amit az effajta kidolgozatlanság hagyott ma- 
ugyanis hatalmas ívben tojik mindenre, — szúrja az ember szemét, hiszen ez a A ga után, humorral próbálták meg kitölteni. A hu- 
ami körülötte zajlik, legyen az etikai képi világ. Ez is egy közönségmegosz- mor szót akár idézőjelben is írhatnám, hiszen ez a 
vagy bármilyen kérdés. A zombik el- tó dolognak tűnik. A kritikákra jellem- következő pont, ami rengeteg negatív kritikát kap. 
pusztítása is csak egy eszköz számára, ző, hogy vagy szeretik, vagy utálják, Ez egyfelől nem fair, hiszen hogyan vélekedhet- 
ami végső célja felé segíti. Egy dolog szerintem ezen a ponton egyszerű- Kiadó Tecmo Koel nénk egy szubjektív dologról teljesen objektíven? 
hajtja: bosszút állni csúfondáros elbu- en ízlés kérdése. Ha neked bejön a cel-  S3[SZrő sel un Es Én nem fogok beállni a sorba, és leszólni valamit 
kása okozóján, Ryu Hayabusán. shading, akkor valószínűleg nem lesz Spark Unlimited, csak azért, mert a többség ezt teszi. Másfelől pe- 
bajod a megjelenéssel, ha nem, akkor Comcept dig szerintem szórakoztató, tele van szójátékkal, 
EGYSZERŰ, MINT A FAÉK nyilván nem ez lesz a kedvenced. Ta- Platform XbOx360, és közönséges, már-már pornográfiába hajló pri- 
A játékmenet és a fejtörők is ponto- lán még ehhez a témához kapcsolható pSg, PC 8 mitív humorral. Mindenesetre összességében ne- 
san ennyire együgyűek. A Ninja Gaiden " a kameramozgás is, ami viszont bot- Röviden Third kem is ambivalens érzéseim vannak az NGZ-vel 
Z-ben semmit sem bonyolítottak meg rányos. Az állandó ki- és ráközelítés pErson hack nislash sZN kapcsolatban; egyfelől imádtam, másfelől pedig 
túlságosan, és ez nagy hiba volt. Nyil- - amit nem áll módodban szabályoz- ODA pokallhezie idején; az őrületbe kergetett. Számomra a legfrusztrá- 
ván megvan a maga hátrányuk a túl ni - nagyon bosszantó tud lenni, sok- TEJET ETTE FILE lóbb dolog a játék nehézségének kiegyensúlyozat- 
komplex címeknek is, de ez a színvo- szor előfordul, hogy a kamera szin- krealt ól lansága volt. Alapvetően elmebeteg módjára be 
nal azért hagy némi kívánnivalót ma- te önálló életre kelve akar mutatni ne- játékökífászesenléte, Ryu kell rohanni a zombik közé, és aprítani őket. Eb- 
ga után. Egyetlen egy igazán ütős ötlet ked dolgokat, és madártávlatból kell Hayabusa ellen. , ben semmi kihívás nincs, cserébe szórakoztató. 
lett volna az egész játékban, de mégaz megtalálnod Yaibát a fröcsögő vér és PEGI 18- Ezzel ellentétben a boss fightoknál már stratégiát 
abból fakadó lehetőségeket sem sike- zombihegyek közepén. kellett kitalálni, és ezen könnyű és nehéz elemek 
rült megfelelő mélységben kiaknázniuk, 
de erre meg visszatérek később. Elő- a A Sikerült egy kis morbid humort csempészni 
ször is nézzük azt, miben tér el igazán a-játékba 3 7 
ez a játék a széria előző címeitől. 
A legalapvetőbb dolog maga a harc- 
rendszer. Mivel Yaiba - szöges el- 
lentéte Ryunak - egy halálából fel- 
támasztott cyborg nindzsa, egészen 
másfajta harcstílus jellemzi. Látvá- 


nyos és komplex kombók érhetők el 
vele, és ehhez a játékosnak semmit 
sem kell tennie, tökéletesen elég a 
gombok mindenfajta rendszer nélkü- 
li püfölése. Erre az az egyik magyará- 


Ryu. és Yaiba - vajon:ki kerül ki cöránatá 
a.csatából? sú! 


váltakozása nagyon hullámzóvá tette 
a játékélményt is. 


VAN BENNE EGYÁLTALÁN 
BARMI JO? 

A válasz sajnos az, hogy csupán nyo- 
mokban, pedig minden lehetősége 
megvolt rá, hogy egy jó hacké-slash 
kerekedjen ki belőle. Például Yaiba - 
mivel a halálból hozzák vissza - csak 
félig ember, elvesztett testrészeit, az 
egyik karját és szemét robotalkatré- 
szekkel pótolták, és a maradék kezé- 
be egy kardot adtak. Elég ennyi egy 
zombiapokalipszis idején? Naná, hogy 
nem. A játék alatt nagyon egyszerű 
módon lehet másodlagos fegyverek- 
hez jutni, a legyőzött ellenfélről egy 
bugyuta OTE-sorozat kíséretében le 
kell tépni bizonyos testrészeket. Ez 
volt az egyetlen ötlet, amiről már 
tebb is beszéltem. Kitalálták, hogy ne 
csak egyszerű élőhalottak legyenek, 
hanem legyen olyan, amelyik ég, a! 
lyik mérgező vagy például elektromo- 
san töltött. Mindegyik típusnak meg- 
van a maga gyengesége, és ezeket 
kihasználva lehet hatékonyan harcol- 
ni ellenük, plusz letéphetők róluk bi- 
zonyos testrészek/tárgyak, amelyek 


INinja Gaiden Z] leginkább egy különáll, 


HA TE MONDOD 


Yaiba a különleges támadás közbeni szemmel 
látható a vérszömj 


0) játéknak § 


tekinthető. A Ninja Gaiden univerzumában játszódik, 
de mégis teljesen független, önálló." 


hordozzák az adott típ 
Vegyünk egy példát: var 
boss, egy zombipap, ő 
pus, és a róla ,leszedhet 


példá 


s jellemzőit. 
egy mini 

I tűz tí- 

ő" fegyver 


hatékony az elektromos típusok ellen, 
k 


mivel e két elem konta 
hatalmas robbanást ge 
Ezt az ötletet próbálták fel 
is, amikor a logikai kihíváso- 
kat tervezték, és ezen a pon 
kritika a tervezők háza tá- 


ni akko 


jócskán éri 
ját: az összes ilyen 


kat bizonyos helye 
ennyi. Se 
rakva, ne 
yen alapon akár 
olna, mert az idő 
ok értelmét láto 
am 


annyiban, hogy adott sorre 
előre kikészített, adott típusú 


mi több. Minden 
kell gondolkoznod raj 


erál. 


kime 
dbe 
Z0 
i. Ké: 


,fejtörő" 


kre dobál 


ki is hagyhattá 
úzáson kívül 


usba lépése 
asznál- 


on ismét 


ül 
kell 
bi- 
sz, 


eléd van 


már arról, hogy Yaiba milyen 


végtelenül egysze 


ELEMENTÁRIS TÍPUSOK 


Sajnos kiaknázatlan maradt az ellenfelek típusossága. A kezdeti érdeklődést nem tudja 
fenntartani, hisz a játékos hamar megtanulja, hogy mit hogyan kell használni, és mivel 

minden típus csak egyetlen dologra jó, a kísérletezés értelmetlenné, a játék maga pedig 
repetitívvé válik. Ennek ellenére így is hatalmas pluszt ad az, hogy az NGZ élőhalott-koncep- 
ciója elrugaszkodik az általánostól, és megpróbálja kibővíteni, színesíteni azt. 


ű karakter lett. 


A  iéchanikus kar nyújtotta lánc nagyban színesíti 
a kombókat 1 : 


Hozzá nem illett volna olyan speciális 
képesség, mint például Ryu nagy fe- 
gyelmet, mentális fókuszt és renge- 
teg tanulást igénylő technikái, ezért 
az övé a ,vérszomj" névre keresztelt 
támadási mód. A koncepció ugyanaz, 
mint általában: erősebb támadás, ke- 
vesebb sérülés stb. És ezzel igazából 
nincs is semmi baj, feladatát tökéle- 
tesen teljesíti, semmi szükség nem 
volt túlcsicsázni, szóval ez bőven egy 
jó pont az NGZ-nek. 


TIPIKUS ,, GUILTY PLEASURE" 
Összességében azonban sajnos nem 
mondható jónak, bár igazából kifeje- 
zetten rossznak sem; mint akciójáték, 
kiválóan megállja a helyét. Zombikat 
ölni mindig élvezet, szóval ezzel se 
lesz baj. A játék nehézségének fluk- 
tuációja azonban okozhat kellemetlen 
perceket a hirtelen haragú népségnek 
(amilyen például én is vagyok), emel- 
lett a kezdeti lendület hirtelen zuha- 
nása körülbelül a játékidő felénél re- 
petitívvé teszi azt, és simán elüldöz- 
heti a játékost a konzoltól. Akik egy 
újabb Ninja Gaident várnak, szerin- 


tem csalódni fognak, viszont ha nem 
játszottál még az előző részekkel, és/ 
vagy nincsenek prekoncepcióid, de 
szereted a zombikat, akkor valószí- 
nűleg szemet fogsz hunyni az összes 
negatív dolog fölött, és remekül szó- 


rakozol. 


HARDVER 

WinXP/ Vista/ Win7/ Wings; Intel Core 
2 Duo E8190 2,6 GHZ/AMD Athlon II 
X2 240; Nvidia GeForce 9800 GT/JAAMD 
Radeon HD 4730; 3 GB RAM, 7 GB HDD 


4 látványos, sok vér 


4 humor (bár ez ízlés kérdése) 
4 változatos kombók 

.- nem egyenletes nehézség 
.— történet" 

.- hamar repetitívvé válik 


KOX 
Számomra szóra- 
koztató, de alap- 
vetően közönség- 
megosztó akciójáték. 


N 
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Teszt 


HEARTHSTONE: HEROES OF WARCRAFT 


HEARTHSTONE:-: 


MIKOR II ÉVESEN NÉZTEM, yokat, nem vezethettek be olyan véletlen- szűkösnek fogjátok érezni a keretet. Per- 
As HATALMAS INFER- szerű eseményeket, melyeket a rendszer- sze a 30-as határ nem véletlen: így min- 

NÁLOK ZUHANNAK KATONÁ- nek kellett volna kiszámolnia. A Blizzard denki kénytelen ugyanakkora készlettel ját- 
IMRA, AZT GONDOLTAM, ENNÉL LE- ezt nagyon jól tudta, felépítettek hát egy szani, nem fog egy hihetetlen profi játékos 
NYŰGÖZŐBB LÁTVÁNY NINCS A olyan kártyajátékot, melyet az alapjaitól két kör alatt kisemmizni egy olyan csomag- 
VILÁGON (RÁCSODÁLKOZÁSOM KÖ- kezdve számítógépekre terveztek, véletlen- gal, amiben minden eshetőségre lapul ná- 
ZEPETTE TERMÉSZETESEN SZÉT- szerű hatásokkal és elképesztő hangulattal. — la valamilyen válasz. A pakliépítést egyéb- 
CINCÁLT AZ ELLENFELEM, DE EZ A Hearthstone így gyakorlatilag egy körök- ként a már említett kocsmáros is segíti. Ha 
EGY MÁSIK SZTORI). A Warcraft III- re osztott stratégiai játékká vált, amiben elakadunk, és nem tudjuk, mi kellene még 
ban olyan csatákat vívtam, melyeket az- semmit sem ér az, ha valaki másodpercen- a készletbe, a , Suggest a card" gomb meg- 
óta egyetlen játék sem volt képes visszaad- "ként 600 klikkelésre képes. nyomásával már jön is a vidám törpe, aki 
ni. Most ugyanazt az élményt kapom, ami- megmutatja. Akár teljesen rá is bízhatjuk 
kor egy kártyalapot hajítok az asztalra, és a pakli építését, de ezt nem ajánlanám... 
nézem, ahogy ellenfelem murlochadát kö- A játék stratégiai mélységét a fejlesztők (sok ser van már abban a barátságos sza- 
nyörtelenül elmossa jégviharom ereje. Igen, . nagyon ügyesen bújtatták a kellemes kállasban). 
még mindig egy kártyajátékról beszélünk. hangulat, a kiváló zene és a rajzfilmsze- 

ű köntösbe. Amint belépünk a játékba, 
Hearthstone kocsmárosának hangja fogad Miután elkészült a pakli, csatába száll- 
A Hearthstone: Heroes of Warcraft a bennünket, na meg első ellenfeleink, akiket hatunk a gép vagy valódi játékosok ellen 
Blizzard első megjelenése a free-to-play pi- már mind jól ismerhetünk a Warcraftból. is. Ha utóbbit választjuk, két opciót ka- 
acon, de máris leiskolázták az összes vete- Persze ezek csak NPC-k, akiket nagyon punk. Játszhatunk normál meccset a mó- 
ánt. A Warcraft univerzumára épülő gyűj- . egyszerűen legyűrhetünk majd (még Illidan "ka vagy egy új pakli kipróbálása kedvéért, 
ögetős kártyajáték lényege, hogy minden- is gyorsan elesik, nem kell megijedni a de akár a rangsorolt mérkőzésekbe is be- 
ki számára könnyedén elérhető, gyors és ,hem vagy felkészülve" dumától), és ezután szállhatunk, ahol már tétje van a játéknak. 
pörgős, komoly taktikai mélységgel ren- megkapjuk első játszható hősünket, néhány A Hearthstone Ranked létrája 25--1 fok- 
delkezik, mégis pár meccs alatt megtanul- Basic-lappal, melyekkel akár már emberek ból áll, mindenki a 25-ön kezd, aztán mehet 
ható. Ez mind nagyon jól hangzik, sok ver- ellen is kipróbálhatjuk magunkat. Ennek el- a Legendary rang felé. Mindeközben elké- 
senytársa érvelt is már hasonló szlogenek- enére én azt javaslom, hogy - tekintve a pesztően kellemes harcokat élhetünk majd 
kel, csak egy probléma volt: eredetilegnem szegényes kezdőkészletet - azért legalább át. Többféle kártyaasztal fogad minket el- 
számítógépekre tervezték őket. A legtöbb érjük el kedvenc hősünkkel a tízes szintet a lenfelünk megérkezése után. A helyszínek 
online kártyajáték egy már létező szabály- gépi ellenfelek ellen, ekkor ugyanis azadott ismerősek lesznek a Warcraft- vagy VWoVv- BÉöÉket RAB 
endszert próbált , adaptálni" a monitorok- kaszt minden Basic-lapja elérhetővé válik. játékosoknak: Stormwind, Orgrimmar, 
a, ami a fejlesztők kezét komolyan megkö- Egy pakli harminc lapból kell, hogy álljon, Pandaria vagy Stranglethorn Vale mind 
ötte. Nem állítgathatták a lapok értékeit ami elsőre soknak tűnhet, de ahogy be- egy-egy táblaként elevenedik meg előttünk. 
szabadon, nem találhattak fel külö lemélyedtek majd a játékba, előbb-utóbb Miközben ellenfelünk a következő lépését 
W Gold earned! "HF 
A E 


Win 2 games with Hunter or Mage. 
9" Wins 1/5 —— ! A ] ag S 

Click to continue ] J ] Ki sDruidin 

! ÉG F ) WDruidi í fDone J 


Gaming 


:Egy.új kártyacsomag kibontása minden 
: kártyajáték legizgalmasabb része l 


Look atthe top 
ttree cards of your deck. 
Draw one and discard the 
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tervezgeti, lehet az emberek városának cso- véletlenszerűen összeállított paklival vonul 
daszép griffmadarát piszkálni, aki csőrével csatába, és küzd egészen addig, amíg 12 
igyekszik elhessegetni egerünket, amely za- győzelmet vagy három vereséget össze nem 
varja őt az alvásban. szed. Győzelmeinek függvényében a menet 
Bármerre is nézel, az apró csatatéren min- végén kaphatunk aranyat, kártyacsomago- 
den mozog, él, beleértve hőseinket is, akik kat, aranyozott lapokat. 
beszólogathatnak egymásnak, vagy jelez- Egyetlen forintot sem kell áldoznunk a játék- 
hetik egy halk ,oopsz"-szal, ha éppen elbal- ra, ha nem akarunk, és ha nem hinnétek ne- 
táztak egy lépést. A kártyák többsége is künk, elmesélnénk, hogy a Hearthstone je- 
csodaszép animációt kapott. Egy Blizzard- lenlegi legjobb játékosainak 4490-a semmit 
lap kijátszásakor pusztító jégvihar csap le sem fizetett még érte. 
az ellenfélre - egy egyszerű kétpontos seb- Persze ez a játék sem tökéletes. Rendben, 
zés minden lényre, mégis olyan durva lát- van három játékmód, de semmilyen verseny- 
ványban lehet részünk, mintha a World of szervezési vagy visszajátszási lehetőség, 
Warcraftban lőttük volna el ugyanezt. A megfigyelési esély nem adott a programban. HARDVER 
Twisting Nether kijátszásakor szó szerint fe- A Blizzard megígérte, hogy a hiányolt funk- Win XP/ Vista/ Win7/ Wing; Intel 
kete lyuk nyílik a táblában, elnyelve minden ciók jelentős részét pótolják, amilyen gyor- Pentium D; Nvidia 6800 (256 MB); 2 
lapot az asztalon. Ennél látványosabbat kár- . san csak tudják, és még több extra is érke- GBRAM 
tyajátékban még sosem láttál. zik majd. PvE-harcok, új kasztok a meglévő 
kilenc mellé, több megvásárolható csecsebe- 4 hangulatos 
cse az in-game üzletben és bőséges jutalom 4 könnyen tanulható 
A minőséget meg kell fizetni, mondják so- azoknak, akik tisztességgel végigküzdik ma- . 4 aminek van képernyője, képes futtatni 
kan. Nem úgy a Blizzard, aki egy fityinget gukat a ranglétrán. KIZSNI LSE BLLcCLCLC6 L7 
sem vár el játékosaitól. A Hearthstone-ban Ezek után már csak az maradt, hogy min- -ÍKEVEST 
8 ű ő A e fsz é Tt. i MEOE KN Ées: evés kártyalap 
jelenleg minden ingyenesen elérhető. A já- denkinek javasoljuk a játék letöltését. Mert E 
tékosok mindennap kapnak egy küldetést, ez a játék jó. Ez a játék olyan jó, hogy eljön Deesmeég szá 
melynek teljesítéséért 40 vagy 60 arany üti majd a pillanat, amikor felemeled az összes 
a markukat, ráadásul minden harmadik győ- . Magic: The Gathering-lapodat, Hatalomkár- HUNTER , 
zelem jutalma 10 arany. Egy jobb játékos na- " tyádat, Pokémon-lapodat, bankkártyáddal 6 veted ták 
ponta vehet magának egy 100 aranyba ke- együtt, aztán reszkető kézzel mindet bevál- 


az, hogy nem elég 
belőle, már jó jel. 


rülő kártyacsomagot, ráadásul a Heathstone tod Hearthstone-boosterekre. Persze lehet 
legizgalmasabb játékmódja, az arénais elér- élni aranyból, de úgysem bírod ki, ha egyszer 
hető, menetenként mindössze 150 aranyért. belevágsz. Mi szóltunk. 

Ezt az összeget ráadásul teljes egészében :A mágusok képesek képmásokat gyártani, hogy megvédhessék magukat, 


vissza is nyerheted, itt ugyanis mindenki egy ; TALATA pasztktó varázslatokkal viszik ellenfelük életpontjait egyre 
közelebb a 0-hoz t 
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AGE OF WONDERS II 


Watchtower 


"A föld alatti részeket is gondosan 
: megtervezték 


"A játékban nagyon fontosak izésző 


za fejlesztések 


Dread Omen 


EE 


Dispel 


6638 


Másnak és nekünk is térkép e táj, Fő 
ha eléggé kizoomolunk 


WONDERS III 


AJONGÓINAK II ÉVET KEL- ! Commonwealth, azaz az emberi nemzet- 
R-7 VÁRNIUK A SOROZAT a közösség oldalán játszhatjuk végig a szto- 
NEGYEDIK RÉSZEKÉNT MEG- Aki ezt a fajta körökre osztott stratégiát rit, ami érdekes, fordulatos, és sok harc- 
JELENŐ AGE OF WONDERS III-RA. ismeri és kedveli, azonnal otthon fogja cal jár. A véletlen térképen a játszható fajok 
"4 VAJON MEGÉRTE FELTÁMASZTANI érezni magát az Age of Wonders III-banis mindegyikéből választhatunk (ember, high- 
A SZÉRIÁT ENNYI ÉV UTÁN? Azok, (a továbbiakban AoW III. A kétféle kam- — elf, törp, goblin, ork, draconian), itt a kü- 
akik szeretik az úgynevezett 4X stratégiai pány (ez alatt a mindkét nézőpontból játsz-  lönbséget a kaszt okozhatja (Dreadnought - 
játékokat (explore, expand, exploit and ható kampányt értem), az előregyártott arcos Warlord - paladin, Arch Druid — dru- 
exterminate, azaz felfedezés, terjeszkedés, helyszínek, illetve a véletlenszerű térképge- ida, Sorcerer - varázsló, Theocrat - pap). 
kihasználás és kiirtás), azok már előre nerálás eleve rengeteg lehetőséget és szin- Nem véletlen, hogy ennyire szerepjáték- 
csettintettek - az Age of Wonders előző te végtelen újrajátszási lehetőséget kínál, kasztos a leosztás, hiszen az AoW III erős 
részei tizensok éve a Heroes of Might igazi nagyságában azonban akkor képes ki- szerepjátékos-elemeket tartalmaz, most 
and Magic játékok méltó ellenfelei voltak bontakozni a játék, ha mindent kipróbál- ár kedvünkre szerkeszthetjük hősünket, 
ebben a kategóriában. A sorozat minden tunk benne. És akkor még nem beszéltem akár véletlenszerűen generálva, ha úgy adja 
eddigi tagjának (Age of Wonders, Age of a multiról, amely további hosszú órákat ad kedvünk; tisztára, mint egy MMO karakter- 
Wonders: Shadow Magic, Age of Wonders hozzá a stratégiai élvezkedéshez. létrehozó képernyőjén. Igaz ez a hősök öl- 
ID jóval 80 feletti átlagértékelése pedig A drága holland fejlesztők egyébként nem töztetésére is, sőt rengeteg tárgyat találha- 
azt jelzi, hogy valóban jó játékokról volt/ találták fel a spanyol viaszt, hiszen a recept tunk menet közben, amivel turbózhatjuk hő- 
van szó. Ezért is volt furcsa számomra, ismerős. Felfedezőútra indulunk, majd vá- seinket, akik szintet lépnek, új képességeket 
hogy ennyit kellett várni a folytatásra, rosokat alapítunk, fejlesztünk, termelünk, új tanulnak stb. 
hiszen az utolsó rész 2003-ban jelent meg. . egységeket építünk, majd felfedező útra in- 
dulunk stb. Természetesen, mint ahogy az 
ilyen fantasyjátékokban illik, rengeteg csa- 
ta lesz osztályrészünk, hiszen nemcsak el- A 4X játékok fő tulajdonságaiból már tár- 
lenséges, hanem semleges egységek is van- gyaltuk a felfedezést és a kiirtást, legalább- 


nak a térképeken, ez utóbbiak esetében sze- " is abból a szempontból, hogy csatázni bi- 
rencsére gyakorolhatunk kegyelmet is, ekkor zony kell. Olyannyira, hogy bár néha ka- 


lassacskán még a besorolásunk is változni punk lehetőséget diplomáciára is, általában 
fog. Ez utóbbi azért fontos, mert ettől függ, ilyenkor is csatába torkollnak a dolgok, bár- 
hogy bizonyos független egységek/városok mit is teszünk. Azért persze érdemes pró- 
hogyan viszonyulnak majd hozzánk. Nem bálkozni, főleg ha elgyengült csapatokkal 
mindegy tehát, hogyan tesszük a dolgunkat, vagy sok pénzzel rendelkezünk. Apropó, sok 
hiszen ennek következményei lehetnek aké- — pénz: természetesen két másik ,nyersanya- 
sőbbiekben. Sőt, akár olyan eset is előfor- got" is használunk a pénzen kívül a játék- 
dulhat, hogy egyes tetteink eredménye csak ban, ezek a mana (a varázsláshoz kell), illet- 
több óra múlva tapasztalható. Válasszuk ve a knowledge, azaz a tudás, amely a fej- 
meg tehát gondosan, kit mennyire bántunk, lesztésekhez nélkülözhetetlen. Ezek egy 

; vagy egyáltalán bántunk-e. részét városaink, más részét az általunk el- 
A kampányba két oldalon kapcsolódhatunk foglalt különböző források termelik, illetve 
be, hiszen vagy a high-elfek vagy a kincsesládákban is találhatunk ezt-azt. Nem 
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ŐÚTRA INDULUNK, 
AJDVÁROSOKAT ALAPÍTUNK, 


"A jeges tundrán csatába 
: indulunk 


GZ 
Expander 


Explorer 


Master of Fire 


"Ebből az i jedtt. 
zis lehet a játékba Hi Hl akár hős 


ÉHES s forma hős, és ez igen szimpatikus dolog. 
Lenart Sas vezető dizajner, Triumph Studios: Ne becsüljük alá kiszolgálóegységeinket 
sem, a builder unitok (építő egységek) 
ugyanis nagyon hasznos épületeket tud- 
nak lerakni a pályára, védekezési szem- 
pontból egy-egy erőd vagy egy felderí- 
tőposzt, ahonnan messzire lehet látni, 
igen fontos lehet. 


Nagyon összetett, gondosan elkészített, 
szép, de elég nagy gépigényű játék az 
AoW III, amelynek maximum olyankor 
mindegy tehát, hogy felfedezésre induló csa- tal érdemes játszani egy-egy külön játékban, ütköznek ki a gondjai, ha nagy térképen 
pataink mit foglalnak el és hogyan. Egy-egy mert mindegyik más megközelítést, más játék- vagy befejezhetetlen kampányban ját- 
fontosabb, védelem nélkül hagyott node, azaz élményt nyújt. szunk - ugyanis egy-egy hős halála ese- 
forrás könnyen ellenfeleink kezébe eshet. tén a kampány azonnal véget ér, vagy 
Eddig nem beszéltem az egységekről - a az adott térkép befejezhetetlen lesz. 
fantasykörnyezetben megszokott csapatok A fejlesztőknek jó esélyük lett volna arra, hogy Ez sajnos frusztrációt okozó dolog, de 
mellett vannak elég extrém darabok is, mint igazi stratégiai és taktikai döntés elé állítsák ahogy pestiesen mondani szokták: soha 
például az őrült pingvinek. Minden csapatnak a játékosokat: pontosan mit is gyártsanak vá- rosszabbat! 
vannak erősségei és gyengeségei (az ismert osaikban és mennyit - azonban még a leg- 
kő-papír-olló rendszerből kiindulva), szóval erősebb egységek legyártása is csak négy kö- HARDVER 
nem létezik univerzálisan erős vagy mindenki- ig tart, így aztán tömegesen készíthető bár- Windows XP/ Vista/ Win7/ Win8; Core 
nél gyengébb csapat. Megismerni és kitanulni i. Ez a taktika általában elég is a nyeréshez, 2 Duo E6600 2.4 GHz/ Athlon 64 X2 


ű b ssztk db E GZNBi tai F s ú Dual Core 5000-; GeForce 8800 GTS/ 
csapataink szokásait és képességeit csak csa- ami önmagában nem baj, de jobb lett volna, Radeon HD 3870: 2 GB RAM 


ta közben lehet; bár a gép felajánlja az auto- ebben az esetben több döntést kellett vol- 


a 


matikus ütközetet is, igazi stratégiarajongók a hozni, ez a folyamat ugyanis kissé egysze- 

ezzel nem élnek, nekik ez komolytalan. S ugyan űsíti az egyébként igen bonyolultnak szánt já- 

hexákra osztott a harctér, mégis igen látvá- ékot. A recept nem merül ki a tömeges gyár- 

nyos 3D-ben - érdemes megnézni egy-egy ásban: a cél, hogy minél több városunk minél 

csatát akár a YouTube-on is, milyen ügyesen öbbet termeljen, minél inkább növekedjen, és 

oldották meg. Szerencsénkre a fajok között a fejlessze az új technológiákat. S bár limitálva 

dizájnerek nem másolták az egységeket. Min- vannak az egységek (hat csapat/hadsereg), ha 

den fajnak vannak távolsági fegyveresei, de egy várost több sereggel tár adunk, bizony gi- Ugyan nem nyerte el 
míg mondjuk az elf íjászok erősek és halálosak, gászi küzdelem alakulhat ki, amit a vérstraté- minden idők legjobb 


a goblin dartot dobálók nem annyira, azonban  gák nagyon fognak szeretni. Szerencsére a fej- 
páncélzat nélküli egységekre támadva a mér- lesztők tényleg gondoltak azokra is, akik ke- 
gezett dartok is roppant veszélyesek lehetnek. . . ményebben tolják ezt a stílust - minden egyes 
Ebből is látszik, hogy igazi mestermunka a fa- dolog (terepviszonyok, mágia stb.) számít, Így 
jok kidolgozottsága, gyakorlatilag mind a hat- nincs két egyforma csata, nem létezik két egy- 


fantasystratégiá- 
jának címét, de a 
stílust kedvelőknek 
kötelező megis- 
merkedni vele. 
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A KAMERA NEM EGYSZER-RÁKÖZELÍT" eza 
A SZEREPLŐKRE, ILYENKOR PEDIG 
KEGYETLENÜL ELŐJÖNNEK 

"A PIXELEK, ÉS ÚJ ÉRTELMET NYER 

A ROSSZARCÚ KIFEJEZÉS 


A HISZITEK, HA NEM, BAT- tára jelent meg, a kézikonzolok pedig nem a vin. Nosza, irány a böri, rendet kell tenni, no de 
Í5i MAN IDÉN ÜNNEPLI 75. grafikai megjelenítésükről híresek. Talán a stí- mi lesz a Macskanővel? Egyezséget kötünk ve- 

SZÜLETÉSNAPJÁT. SZUPER- lus, talán a megvalósítás miatt, de avártsiker le: ha segít nekünk, mi is segítünk neki, és egy 
HŐSHÖZ MÉLTÓ TELJESÍTMÉNY, elmaradt, így végképp érthetetlen, miért dön- kevésbé veszélyes fegyházba küldjük vissza. 
HOGY A KARAKTER AZ AZÓTA EL- töttek úgy a Warner Bros. fejesei, hogy ezt a Selina így végig a fülünkbe fog duruzsolni, de 
TELT ÉVEKBEN FOLYAMATOSAN nagy gépekre is ki kell adni. csak akkor, ha kérdezzük. Rengeteg inkorrekt 
MEG TUDOTT ÚJULNI, ÉS SIKERE- vicc jutott most eszembe, de inkább egyet 
SEN ALKALMAZKODOTT AZ ADOTT sem írok le, mivel nem szeretném elveszíteni 
KORHOZ, MELYBEN ELŐVETTÉK. El- A történet az Arkham Origins eseményei után az újság női olvasóit. Helyette inkább megem- 
kerülhetetlen volt tehát, hogy Batman játszódik három hónappal. Batman hiába in- lítem, hogy a játék több régi ismerőst is felvo- 
kalandjaiból játék készüljön, arra vi- ézett el mindenkit, akit el kellett, nem lógat- nultat majd, például Solomon Grundyt, Bronze 
szont senki nem számított volna, hatja a palástját a denevérbarlangban, mivel Tigert vagy Deadshotot. 
hogy ekkora siker lesz az Arkham szé- a gothami rosszfiúk sosem pihennek. Ahogy a 
ria. A fejlesztők ezzel szemben reme- rosszlányok sem, a Macskanő például épp vé- 
kül vették az akadályokat, és olyan já- gez egy rablással, amikor összefut hősünkkel. A játékmenet a balról jobbra haladásból áll, 
tékmenetet alkottak, amely ismerős iután sikerül jobb belátásra bírnunk alopás- . amit pár bunyós, illetve nyomozós résszel fű- 
elemei ellenére rengeteg újdonsággal sal kapcsolatban, elmeséli, hogy nem minden szereztek meg. Na jó, ez így ebben a formá- 
szolgált, ráadásul rendkívül szórakoz- klappol a Blackgate börtönben, sőt. Felkelés ban nem igaz, hiszen haladhatunk majd jobb- 
tató volt. Most viszont másik stílusról ört ki, a rabok átvették az irányítást, a terüle- — ról balra is, illetve felfelé és lefelé, de a lénye- 
lesz szó, a külső nézetes akciót ugyanis et pedig felosztották maguk között a bűnöző- " gen sajnos ez sem változtat: a Blackgate 
25D-platformer váltja. zsenik úgymint Black Mask, a Joker és a Ping- . rendkívül repetitív, hamar meg lehet unni. 
Két és három dimenzióról hallottunk 


már, no de mi lehet az a 2.5D? A vide- 
ojátékok világában nem új keletű do- 
logról van szó, a pszeudo-3D-nek is ne- 
vezett látványvilág már a 70-es évek 
közepén megjelent az árkád játékok- 
ban, de hogy mindenki képben legyen, 
ilyet használ a Mortal Kombat, a Street 
Fighter és a Trine sorozat is. A lényeg, 
hogy egy 3D hatású környezetet ka- 
punk, a játékmenet viszont csak 2D-s. 
Így máris érthető a Warner Bros. stí- 
lusválasztása, hiszen az Arkham Origins 
Blackgate eredetileg csak 3DS-re és Vi- 
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"Az elavult enyhe jelző a grafikára, de sze- 
rencsére nem minden jelenetnél van-ez így 


:Néhol egészen hangíjla- . : 
: tos a környezet 


an MV ÉS ún 


MarR Pacini game director, Armature 


studio: 


A Metal Gear Solic HD-kiadásán edző- 
dött Armature Studio fejlesztői bor- 
zalmasan oldották meg a pályák fel- 
építését. A Blackgate négy bejárha- 

tó területre oszlik: cellablokkokra, ipari 
területre, adminisztrációs irodákra és 
egy világítótoronyra. Ezzel még nem is 
lenne gond, ha mondjuk A-ból B-be kel- 
lene eljutnunk, ehelyett viszont sokszor 
C-ből megyünk A-ba, miután beugrunk 
D-be, persze csak úgy, hogy közben 
B-t is érintjük valamiért. Nincs logi- 
ka a rendszerben, sokszor a már végig- 
játszott pályarészen kellett visszafe- 
lé haladnom, hogy átjussak egy másik 
helyszínre, mivel gyorsutazásra csak 
a pályák elején van lehetőségünk. Er- 
re tesz még rá egy lapáttal a használ- 
hatatlan térkép, ami semmire nem jó, 


"hősünket 


többre mentünk volna, ha kapunk egy 
Batcompasst (hoppá, ezt szabadai 
maztatom). 
Kütyükből még így sem lesz hiány, 
visszatér a horgonypisztoly, amivel 

a magaslati pontokra kapaszkodha- 
tunk fel, a Batarang, amit a későbbi- 
ekben elektromossá fejleszthetünk, a 
Batclaw, amivel szellőzőket és véko- 
nyabb falakat dönthetünk ki, a rob- 
banó gél egy új változata, amit ez- 
úttal nem felfújni kell az adott felü 
letre, hanem fellőni, illetve a Crypto 
Seguencer és a Detektív mód is, me- 
lyek még nagyobb szerepet kapnak, 
mint eddig. Sok felülettel például csak 
akkor léphetünk interakcióba, ha előt- 


-A harc maradt a régi, mindössze annyi 
a különbség, hogy ezúttal oldalról látjűk 


te Detektív módban tüzetesen meg- 
vizsgáltuk azt. 
A Crypto Seguenceren is újítottak, 
most nem a kontroller analógjait kell 
izgatnunk-mozgatnunk, hanem egy 
kódsorban elrejtett háromjegyű szá- 
mot megtalálnunk. No meg fejleszte- 
nünk a kicsikét, különben jó pár ajtón 
nem jutunk át, de a fejlesztés valószí- 
nűleg egy másik pályán található, szó- 
val visszakanyarodtunk a bekezdés ele- 
jén tárgyalt problémához. 


A játék indításakor az első meglepetés 
akkor ért, amikor nem sikerült megta- 
lálnom a grafikai beállításokat, ponto- 
sabban csak a felbontást tudtam ál- 
lítani. A válasz egyszerű: két opció 
kivételével nincsenek külön grafikai be- 
állítások (élsimítás, mélységérzet). En- 
nek ellenére a látvánnyal nem lenne baj 
- no meg végre van egy játék, ami ma- 
ximum felbontáson megy a gépemen -, 
viszont nem egyszer ráközelít a kame- 
ra a szereplőkre, ilyenkor pedig kegyet- 
lenül előjönnek a pixelek, és új értelmet 
nyer a rosszarcú kifejezés. Lehet, hogy 
emiatt, lehet hogy nem, de a fejlesztők 


T ZEGATAMETEE 


-A Detektív mód is változott, ezúttal kapunk 
egy fejlettebb funkciót a környezet tüzetes 
"megvizsgálására : 


egy huszárvágással elintézték az átve- 
zetőket: lényegében animált képregé- 
nyeket nézhetünk valós mozgókép he- 
yett. Tehát látunk például egy sima 
ajzot a szereplőkkel, ami előtt elmosó- 
dó esőcseppek zuhognak, és halljuk a 
hangeffekteket, párbeszédeket. Illúzió- 
rombolónak nem nevezném ezt a meg- 
oldást, hiszen képregény-adaptáció- 
ól beszélünk, de valahogy a kívánt ha- 
tást sem éri el - már amennyiben nem 
az volt a kívánt hatás, hogy elfedjék a 
grafikai problémákat, mivel az sikerült. 
Hangok terén szerencsére már más a 
helyzet, az effektek az eddig jól meg- 
szokottak, a szinkronszínészek pedig 
visszatértek az alapjátékból, így pél- 
dául Batman és a Joker hangja is ma- 
radt az Arkham Originsben megismert. 
A dallamokat is onnan emelték át, 
szóval az audiorészt tekintve korrekt 
iparosmunkát végeztek a készítők. 


No de megér-e 20 eurót (kb. hatezer fo 
rintot) a Blackgate? A válaszom saj- 
nos: nem, mivel egy idő után rendkívü 
epetitívvé, sőt, idegesítővé válik a já- 
ték. A Pingvin elleni bossfightot például 
csak sokszori nekifutásra tudtam meg- 
csinálni (a többi bossfight viszont reme- 
kül sikerült!) egy csalás miatt: a sehon- 
nai bitang verőember, akinek száz iker- 
testvérére ugrottam már rá és ütötte 
e, itt valamiért különleges képességek- 
kel rendelkezik, és akkor is meghallja, 
hogy közeledem, ha még csak gondolat- 
ban foglalkoztam ilyesmivel... Nem csak 
emiatt, de a várt siker másodszorra is 
elmarad a Blackgate esetében, reméljük 
az idén érkező Batman: Arkham Knight 
feledteti majd bánatunkat. 


HARDVER 

Win Vista 32bit/Win7/Win8; Core 2 Duo 
2.4 GHz; 2 GB RAM; GeForce 8800 GTS/ 
Radeon HD 3850; 3 GB HDD 


Leárazva jó kis 
vétel, de jelenleg 
nem éri meg. 
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Teszt 


CASTLEVANIA: LORDS OF SHADOW - MIRROR OF FATE HD 


CASTLEVANIA: LORDS OF SHADOW - 
MIRROR OF FATE HD 


2 


:Cell-shading átvezető mozik: 
:misztikus képregény... 


ÁMPÍROKKAL TELE VAN MOS- 
h " ÁZeAtzon AZ IS, AMIRE 

GONDOLTOK, DE ÉN SPECI- 
EL A TÉVÉRE, KÖNYVEKRE, MOZI- 
VÁSZONRA ÉS PERSZE A SZÁMÍTÓ- 
GÉPES JÁTÉKOK VILÁGÁRA. Csak hát 
ezek a vámpírok már nem a régiek. Csil- 
nak a fényben, bőgnek, mint egy kis- 
ány, és az a legnagyobb problémájuk, hogy 
a vércsöppeket kihozza-e a Blekkmedzsik a 
menő emós ruházatból. Aki korábban sze- 
ette a vámpíros sztorikat, mostanában 
vagy mélyen szégyenkezve hallgat egykori 
ániájáról, vagy keres olyan régi motoro- 
sokat, amelyek még kiállnak az aortatépés 
klasszikus hagyományai mellett. 


o 
e) 


A fenti nyavalygásra szerencsére van még 
pár gyógyír, és nem csak úgy nosztalgiáz- 
hatunk az igazi vámpírok dicsőségén, hogy 
előkapjuk a régi Dracula- és Nosferatu- 
filmeket vagy a Masguerade univerzum- 
ban játszódó könyveket. Akadnak ugyanis 

olyan címek, amelyek a múltban gyökerez- 

nek, de még mindig , élnek", és frissen tart- 
ják a vérvonalat, hogy frappánsan fejezzem 
ki magam. Jelen cikkünkben is egy ilyen s0- 


c 
rozat friss tagjáról esik szó, a Castlevania 
ugyanis már 1986 óta jelen van a játékvi- 
lágban. A sorozatnak azóta több tucat fel- 
vonása ért el hol hangos, hol kissé csende- 
sebb sikereket, de nyolcbites őskonzoloktól 


:Iyen kombóra ne számítson .. 
: senki, ez is átvezető filmecske 


kezdve a legújabb generációs játékgépekig, 
a ZX Spectrumoktól a PC-kig folyamato- 
san fennmaradt. 
Persze egy ilyen neves és régóta húzódó 
szériának időről időre szüksége van a vér- 
frissítésre (tessék, már megint ez a nya- 
valyás vér), hiszen évtizedek alatt változik 

inden a technológiai háttéren, a megva- 
ósítási lehetőségeken túl egészen a törté- 
etvezetésig vagy épp a mozgatás, játék- 
mechanika terén is. A Castlevania sorozat- 
nál legutóbb a 2010-ben megjelent Lords 
of Shadow idején jött el a reboot ideje, 

ajd a PC-sek három hosszú évvel később 
kezdhettek kalandozni a középkori díszle- 
ek között. 


A Mirror of Fate több mint egy éve, tavaly 
árciusban debütált Nintendo 3DS-en, és 
csak lassan küzdötte át magát a nagyobb 
kijelzőkre, októberben kapott Xbox 360- 
és PS4-portot, és alig egy hónapja ért el a 
PC-kig egy HD-jelzővel fényesebben. 
Amikor valamilyen kisebb, gyengébb hard- 
verről portolnak nagyobbra egy játékot, ért- 
ető a fanyalgás vagy az óvatos hozzáál- 
ás. Jómagam például az Assassins Creed: 
Liberation ,hádésített" verzióját vártam túl- 
zott lelkesedéssel, aztán koppantam is erő- 
sen. Hiába, nagy képernyőn, jó gépen ha- 
mar kiderül az igazság... Épp ezért a Mirror 
of Fate előtt már vettem néhány mély léleg- 


zetet, és gyakran mantráztam az ,oké, hogy 
HD, de ez csak egy kézikonzolport" mon- 
datot is. Ehhez mérten aztán egész jól sze- 
repelt a PC-s átirat, és bár nem ez lesz az 
év játéka, szórakoztatni mindenképpen tud 
majd nagy felbontásban is. 
Eleve kérdés, hogy a 3D mindenhatósága 
mellett 2014-ben mekkora létjogosultsága 
lehet egy kétdimenziós, oldalra scrollozós 
akció-platformernek. Ezt a manapság már 
kevéssé divatos stílust többek között egy 
ütős történet ellensúlyozhatja. 


A sztori nem újítja meg a műfajt: a játék a 
Lords of Shadow folytatása, évekkel, sőt 
évtizedekkel annak története után. Az elő- 
ző sztoriban megismert Gabriel Belmont 
unokája áll a középpontban: nem elég, 
hogy szegényt a Simon névvel áldotta meg 
az ég, még szüleit is kiirtották Dracula se- 
regei, amikor a kölyök még csak hatéves 
volt. Az árva kis Vuk... izé, Simon épphogy 
megmenekült, és hegyi emberek közé ke- 
rült, akik aztán jól felnevelték, de a fiatal- 
emberben persze égett a bosszúvágy, és 
csak azért élt, hogy megfizessen szülei ha- 
láláért. Az alcímben említett tükör egy da- 
rabkáját is az apa hagyta Simonra, ez az- 
óta a fiú nyakában lóg egyfajta védelme- 
ző amulettként. Egy nap aztán úgy érzi, itt 
az ideje visszatérni szülőföldjére, és hely- 
retenni a dolgokat - no de persze bizonyos 
igazságoknak a felét se tudja szegény, szó- 


:ő itt a főhős, legalábbis. az egyik: 
- Később ugrálunk kicsit az időben 


val lesz majd menet közben megdöbb és Két alapfegyverrel találkozunk az első per- ék sem, hiszen a nyolcbites múltból 
rákopp bőven. cekben: az egyik a harci kereszt (igen, van eredeztetett tulajdonságokból nem 
A játék során persze nemcsak simizünk ilyen, de erre nem kell felszögezni senkit, ehet minden szinten 2014-es játék- 
(bocs), az időben ugrálva több karakter bő- hanem például szörnyikéket lehet átszúrni élményt kihozni. A lényeg tulajdon- 
rébe is belebújhatunk, kezdve Gabriel ,nagy- vele), valamint egy láncos ostor. Később az- képpen még mindig ugyanaz, mint 
papival", Trevor ,apuval", de felbukkan még án persze szert tehetünk mindenféle más huszonpár éve, ZX Spectrumon vagy 
a korábbi részekből ismerős Alucard is, aki ámadási módra is, a kedves készítők fan- ős-Nintendón, csak kifinomultabban 
szintén elég zűrös családfával rendelkezik áziájába belefért minden a farkasember- ninden téren. A budget árszint és a 
(nála az apja neve rovatba Draculát kell írni, ré változástól a minket védő szellem meg- osztalgiafaktor mellé viszont telje- 
teljes neve ugyanis Adrian Fahrenheit Tepes). — idézéséig. sen megfelelő ráncfelvarrási mun- 
Összességében a történet nem vág földhöz, Érdekes módon normál módban nem túl ne- ka érkezett, Így végeredményben jól 
de arra mindenképp jó, hogy mindenféle já- héz a játék, ha a PC-n kissé agyament billen- szórakoztam a tesztelés közben. Az 
tékost megfoghasson: aki esetleg nem ját- yűzetkiosztást megszoktuk, elég gyorsan ki- újrajátszási faktor persze már jó- 
szott korábban semmilyen Castlevania cím- vesézhetünk minden ellenfelet, ezáltal a játé- val kérdésesebb, de tény, hogy ha a 
mel, azt sem terheli agyon több évtizednyi kot is (tényleg, a szörnyeknek van veséjük?). megfelelő elvárásokkal indulunk ne- 
korábbi játékra vonatkozó hivatkozásokkal Aki emberesebb kihívásra vágyik, kapásból ki a Mirror of Fate-nek, megkaphat- 
és utalásokkal. A lényeg itt úgyis az. hogy mi kezdje nehéz fokozaton, de persze a falhoz juk a fogunkra valót. Éééértitek, a fo- 
balról be, egységsugarú szörny jobbról (vagy csapkodott billentyűzetekért nem vállalunk gunkra... 

balról, vagy fentről vagy mindenhonnan) be, felelősséget. 

a szörny üvölt, mi vicsorgunk, aztán CRASH! 

KABLAM! KABOOM! 


HARDVER 

A kis kijelzős játékok vagy sok éves címek Win XP SP3/Vista/ Winz/Wing8; Intel 

elnagyolt avagy mondvacsinált HD-portjai Core 2 Duo 2.4 GHz; 1 GB RAM; 512 MB 
Ha nagyon le akarom csontozni a játékme- mellett üdítő kivételt képez a Mirror of Fate. DVEXEIRÉBE [E nlEI? 
netet, tényleg a fentiekről van szó. Megyünk, Bár - főleg a játék elején - néhány ellenfél 
és különböző mozgáskombinációkkal irtjuk még kissé egyszerűcskének tűnik grafikailag, 4 klasszikus sidescroller játékélmény 
az elénk kerülő gonoszottyokat. Manapság összességében kifejezetten pofás látvány- 4 korrekt HD felturbózás 
persze divatos dolog ilyen-olyan formába világot sikerült összekalapálnia a spanyol - sablonos sztori 
szerepjátékelemeket becsempészni még a Mercury Steam gárdájának. Persze a játék- - billentyűzettel eléggé ké! 
pasziánszba is, itt sem ússzuk meg a tapasz- . menetnek köszönhetően még így, nagy fel- 
talati pontok gyűjtögetését. Ezúttal azonban bontásban sem kell attól félni, hogy gépünk 
nem képességeinket turbózhatjuk különféle a túlterheléstől lestrapálva füstköddé vá- Egy nosztalgikus 
bonyolult faszerkezetek mentén, inkább új lik, még egy átlagos konfigon is szép frame sorozat hangulatos 
mozgástípusokat tehetünk elérhetővé (anyu, — rate-eket produkál a motor. átirata. Annak 
legyél büszke a fiadra, sikerült kikerülnömaz — Összességében azért persze egy bizo- viszont nem rossz. 
unlockolás szót). nyos szintet nem tud meghaladni ez a já- 


:Társakkal indulunk, de 
: ők nem húzzák sokáig 


J 4) MI BALRÓL BE; EGYSÉGSUGARŰ SZÖRNY 
JOBBRÓL BE, A SZÖRNY ÜVÖLT, MI VICSORGUNK, 
AZTÁN CRASHI KABLAM!I KABOOM! 
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GOAT SIMULATOR 


GOAT SIMULATOR 


ONDOLTA VOLNA BÁRKI IS, 
G HOGY EGY OLYAN JÁTÉKOT, AMI 

NEM IS JÁTÉKNAK INDULT, 
BAROMI KICSI A TÉRKÉPE, TELE VAN 
IDEGESÍTŐ BUGOKKAL, ÉS NEM LEHET 
VELE HETEKIG SZÓRAKOZNI, ENNYIRE 
A HÁTÁRA VESZ A KÖZÖNSÉG, ÉS A 
VÉGÉN ANNYIÉRT LEHET ADNI, MINT 
AMENNYIBE AZ ARMA III KERÜLT 
NÉHÁNY NAPIG? A Dear Esther már 
bebizonyította, hogy nem kell vérzivataros 
játékmenet, sem kettészakadó anyahajók 
vagy egyéb látványelemek ahhoz, hogy egy 
játék odaszögezzen a monitor elé, amikor 
pedig ennyire egyértelmű elmebetegségről 
van szó, mint a Goat Simulator, akkor nem 
kétséges, hogy a magára valamit is adó cikk- 
író azonnal lecsap a tesztelés lehetőségére. 
Meg amúgy is, ne csak Pacának legyen már 
jó a Rambóval. Aztán amikor a mi rettegve 
tisztelt főszerkesztőnk (Mocsy) úgy döntött 
egy borgőzös pillanatában, hogy rögvest két 
oldalnyi kecskézést kapjatok, akkor egyszerre 
sírtam és nevettem. Mert jó az, hogy egy 
ilyen idióta játék is szerepet kaphat a maga- 
zinban, ráadásul végre cikkírói mivoltomban 
is a diplomámhoz kapcsolódó téma jut, de 
hogy írjon az ember két oldalnyit úgy, hogy 
nem lövi el az adott cím poénjainak jelentős 
részét? Tehát aki maga szeretné felfedezni az 
agresszív kecskelét titkait, az inkább hagyja 
ki ezt a tesztet, és lapozzon hátra Stöki cik- 
kéhez, ahol pont a buggyant témájú címekkel 
foglalkozik a Kult rovatban. 


Ahogy rögvest az első mondatban említet- 
tük, a Coffee Stain Studios nem akart kecs- 
kés játékot készíteni, inkább csak szusszan- 
ni egyet, de ahogy egyre jobban elmélyedtek 
a dologban, mégis úgy döntöttek, hogy már 
csak a poén kedvéért is megmutatják a vi- 
lágnak, milyen jószág az ő párosujjú patásuk. 
Jött azonban a fintorgó sors furcsasága, és 
az internet úgy felkapta a témát, mint a Ba- 
laton jegébe szakadt Hummert vagy Balotelli 
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FLIPPING EASYaS6? 
PERFORM A SÜGCESSFULÁBOF j 
OR BAGKFLIP. 7 


félmeztelenkedését. Nem is lehet csodálkozni 
azon, hogy a svéd srácok feje felett lévő szö- 
vegbuborékban megjelent a felkiáltójel, sze- 
ük előtt pedig csörrenve csattant a 
as dollárjel, és úgy döntöttek, jöhet a Goat 
Simulator. A megjelenéshez keresve sem ta- 
álhattak volna jobb időpontot, mint április 
elsejét. Az árcédulára 999 dollár került, ami 
a steames valutaváltásnak köszönhetően a 
közös európai fizetőeszközben is ugyanennyi, 
ám Európának ezen a középső szegletén azt 
jelenti, hogy dollárról váltva 2200 forintért, 
míg euróból bő háromezerért jutunk hozzá a 
kecskekalandhoz. 


? NAN 
: Szikora Robi eléggé -csipázná. 
. ezt a két gidát 


$ 

FUIPPING EASY 
PERFORM A SÜÉBESSFUL 360 FRONT- § 
OR BACKELIP. 


ivel komolytalannak indult az egész pro- 
jekt, nem szabad semmi olyat várnunk, ami 
bármilyen formában is sztorira utalna, vagy- 
is a New Game gombra kattintva azonnal a 
játékmezőn találjuk magunkat, ahol mehe- 
ünk a nyelvünk után. Nincsenek kötelezően 
eljesítendő főfeladatok, sem mellékküldeté- 
sek, és aki ilyesmire vágyik, az inkább menjen 
skyrimezni, hiszen abban is vannak kecskék, 
csak ők nem tudnak egyetlen ökleléssel öt 
embert a falhoz csapni. Ellenben a mi hősünk 
e 

d 


Gy 


"A tüntetésen szinte kötelező rendet" 
: tenni, pedig igazuk van 


i 


gy kecskebőrbe bújt Hulk, életének célja pe- 


nem más, mint irgalmatla 


es 


g szétcsap 
indenkinek az arcát, és szétrombolni a tel- 
jes környezetet. Teljesen mindegy, hogy egy 
ótvaros ebédlőasztalról vagy egy komplet 

benzinkútról van szó, jószágunk odamegy, 
ekkent egyet, és fejel egy hatalmasat, az- 
tán szépen elrepül a robbanás következtében, 
de ezt követően a faluban már senki nem fog 


:Akár egy épületen belül is rendet . ; 
: tehetünk 


ÉEgy jellemző bug: falba 
b § : ágyazott ember 


:A hátsó kertben partizókat is jG 
- megrendszabályozhatjuk 
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kénk is egész szimpatikus jószág, bár 
em tudja behúzni a nyelvét, és néha 
urcsán tekergeti a nyakát, de et- 

től függetlenül első látásra kedvel- 

ni fogjuk, főleg akkor, amikor rongy- 

baba módjára repül, miután eltrafálta 
egy kamion. De mégis mit lehet csi- 


tankolni. Ebből kiindulva tulajdonkép- 


pen mégis van sztori, ami annyi, hogy álni egy csöppnyi városban? Eláru- 
egy elmebeteg kecske terrorizálja sze- lom, hogy legalább 60 percnyi önfe- 
rencsétlen vidékieket, de hajobbanbe- — ledt szórakozásra való momentum 


legondolunk, éppen ideje volt, hogy az van, amit imádni fogunk, és ezek kö- 
állatos felnőttfilmekért a vétlenfélva- —— zül csak egy az, hogy például rakétá- 
lamely tagja végre elégtételt vegyen. val a hátunkon magasra repülünk, és 
(Na, még szűk 3000 karakter és meg lezuhanunk a talajra. Az sem rossz, 

is van a két oldal. Menni fog ez...) amikor egy komplett tüntetést (vagy 
legalábbis arra hasonlít a dolog) feje- 
lünk szanaszét, mint ahogyan a vidé- 
ki hülyegyerekek kilinccsel előre csa- 
Elsőre is szemet szúrhat, hogy ajáték patásátis lazán széttrollkodhatjuk. Ha 
egyáltalán nem csúnya, bár a sandbox esetleg unnánk a talajszintet, jöhet a 
környezet csak egy kisebbfajta homo- agasság, vagyis irány a daru, mely- 
kozó, de jutott bele építkezés, ben- nek létráján simán felkapaszkodha- 
zinkút, veteményes, óriáscsúszda, két nk a légtérbe, miközben megszem- 
alagút, meg még néhány egyéb is, me- " lélhetjük, hogy derék állatunk a nya- 
lyek most nem jutnak eszembe. Kecs- kával szedi a létrafokokat. Bámulatos! 


— 


b4180 


XS 
h pt 360 FRUNT" k" 


Fé Kecskénknek soha nincs 
j a helyén a nyelve 


MEeRR Elek egykori tévés 
sztárszemélyiség, MTV: 


Egy termetes lista várja, hogy minden 
elemét kipipáljuk, így egyebek mellett 
720 fokos szaltókat, szép magas re- 
püléseket, óriási robbanásokat vár tő- 
lünk a játék. 


Talán nem tévedünk, ha kijelentjük, 
hogy még egyetlen fejlesztőstúdió sem 
emelte ki fícsörként a játékban maradt 
hibákat, de a svéd srácok a Steamen 
pont ezt teszik, és bizony hibából van 
bőven. Hirtelen megnyúló végtagú em- 
berektől kezdve a falba vagy egyéb te- 
reptárgyakba ragadt alakokon át az 
említett létramászós hibáig mindenfé- 
le parajelenséggel találkozhatunk, és 
nálam már egy perc után restart kö- 
vetkezett, mert az összetört hordó 
(vagy vödör, de nem biztos, me 
volt füle) a hasamra ragadt, ami mi- 
att nem tudtam mozogni. Cserébe vi- 
szont stabil a cucc, bár fórumokon so0- 
kan panaszkodnak szaggatásra az erő- 
sebb gépek tulajai közül is, de ezt nem 
tudom megerősíteni, mert nálam min- 
dent maximumra véve is tükörsimán 
futott a játék. (Már csak pár száz ka- 
rakter, kitartás!) 


Hazugság lenne azt állítani, hogy 
enntartások nélkül megér tíz dollárt 
a játék, de nyilvánvaló idiótasága mi- 
att minden perce szórakoztató, és bár 
újrajátszhatósága kétséges, a Steam 
Workshop-támogatás szerfelett ígé- 
etes, tehát aki éppen nem a régi ötös 
őút éjszakai pillangóinak tartogatja 
a pénzét, az ne habozzon beszerezni a 
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Goat Simulatort. Mivel alighanem ez 
a magyar nyomtatott játékújságírás 
első kecskeszimulátoros tesztje, meg- 
ragadnám az alkalmat, hogy kifejez- 
zem hálám Mocsynak, amiért végte- 
len kegyelmében megduplázta a cikk 
oldalszámát. Szeretném őt barátian 
hátba veregetni, orcáját kissé meg- 
paskolni, és játékosan gyomorszájba 
bokszolni, végül pedig férfiasan meg- 
ölelni. Jó szorosan... 


HARDVER 

Windows XP/ Vista/ Win7/ Wing; Intel 
Core 2 Duo/ AMD Athlon X2 2,0 GHz; 2 
GB RAM; 512 MB VRAM; 2 GB HDD 
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BIOSHOCK INFINITE: BURIAL AT SEA - EPISODE TWO 


SE "Így néz ki a zárnyitás a 
gyakorlatban 


:Minden eddiginél többet tudunk mega EE- 
. Big Daddyk és a Songbird ,készítéséről" 


(Esc [/GANi 


ű Ra IR sm— j isa 


s zá fm v-Néhol egészen horrorisztikus 
4 Blas Éz .a hangulat ; ; 
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BIOSHOCK INFINITE: 


BURIAL ALSEA - EPISODE TWO 


EZÁR AZ IRRATIONAL GAMES felfigyel, így könnyedén tőrbe csalhatjuk a Daddy, akit megölni ugyan nem tudunk, de 
- TUDJUK EZT MÁR EGY IDEJE, it sem sejtő ellenfeleket. Persze nem ma- a Possession bűbáj hatására remek szolgá- 
DE MÉG MINDIG NEM SIKE- radunk halálos eszközök nélkül sem: vissza- latot tehet nekünk. 


RÜLT FELDOLGOZNI A HÍRT. Pláne tér a pisztoly, a shotgun és az előző részben 


így, hogy utolsó munkájuk, a Burial at :) debütált, Radar Range nevű lézerfegyver 
Sea - Episode Two remekül sikerült, méltó Hi is. Bevallom, ezek közül egyiket sem hasz- A grafikára és a hangokra eddig sem volt 
előzménye-folytatása-lezárása a BioShock náltam, mivel nemcsak a nyílpuska, hanem panasz, ha BioShock játékról volt szó — 
sorozatnak. A történet ott folytatódik, az Air Grabber is rendelkezésre állt a ke- nost sem lesz. A látvány, a zene, az effek- 
ahol az első rész abbamaradt: Elizabeth gyesebb megoldáshoz. Sőt, ha valaki 1998 tek, egyszóval minden a helyén van, a szink- 
és Booker... nagyjából ennyit mondha- módban indítja el a játékot, akkor kifejezet- onszínészek pedig ismét kitettek magu- 
tok el, ha spoilerek nélkül szeretnék írni ten az a feladata, hogy ölés nélkül teljesítse kért. Egy dolgot sajnálok: a Burial at Sea-t 
róla, és mivel így is teszek, legyen elég a pályákat - nekem sikerült. em lett volna szabad két részre szabdalni 
annyi, hogy nemcsak jó pár ütős csavarra értitek), egyben kellett volna kiadni, mivel 
számíthatunk, hanem több régi ismerős úgy sokkal nagyobbat üt. A lényeg viszont 
is visszatér: Suchong doki, Atlas, Andrew A lopakodást erősítik az új lehetőségek: az, hogy Ken Levine és az Irrational Games 
Ryan és a Lutece ikrek. A Burial at Sea szellőzőkben sunnyoghatunk, magaslati éltóképp zárta le a sorozatot, melyre so- 
legvégére pedig minden szál összefut, így pontokra kapaszkodhatunk fel, hogy onnan káig emlékezni fogunk. 
a klasszikus BioShock teljes egészet alkot vegyük szemügyre a terepet - tisztára mint 
az Infinite-tel. Batman az Arkham játékokban. Persze nem 
árt óvatosnak lennünk: üvegszilánkokra és 
pocsolyába lépve nem kívánt zajt csapunk, HARDVER 

Mivel ezúttal Elizabethet irányítjuk, nagy amire felfigyelnek a Szabdalók. További újí- Win Vista/ Win7; Core 2 Duo 24 GHz; 2 
kérdés volt, hogyan változik a játékme- tás a lakatok kinyitása: megfelelő számú GB RAM; ATI Radeon HD 3870/Nvidia 
chanika. Szerencsére a fejlesztők reme- : tolvajkulcs összegyűjtése után nekünk kell 8800 GT, 512 MB HDD 
kül vették az akadályt: nemcsak az követ- megbütykölni a zárakat, interaktív sema- 
kezik logikusan, Liz miért nem használhat- tikus tervrajzokat szemlélve. Vigyázzunk 4 csavaros történet 
ja különleges képességeit, de azt is sikerült azonban: míg a kék retesz kioldásáért riasz- 4 élvezetes lopakodás 
megoldani, hogy az új, lopal kodós stílus ne tólövedéket kap n k, addig a piros beindítja 4 remek hangulat 
issön el az eddigi játékmenet ől, sőt, bele- azt, hogy fe hívja rá k a figyelmet. ; Szeisűűenza 
olvadjon abba. Feladatunk nem öldöklésből Egy új plazmiddal is gazdagodunk , Peeping FEJBE EZT 
áll, helyette a lopakodás, az ellenfelek ki- Tom" (Kukkoló Tomi) néven. Lényege, hogy md S RSTÉLEKSÁTE KÉL VESZETT 
játszása és leütése, akarom mondani elal- aktiválásakor átláthatunk a falakon, vala- 7 ez az utolsó IG-s BioShock játék 
tatása a lényeg. Ebben lesz segítségünkre mint láthatatlanná is válhatunk, megmoz- 
egy új fegyver, a nyílpuska, ami háromfé- duláskor viszont oda a varázs. Arra min- DUDU 
e lövedékkel rendelkezik: sima altató nyi- denesetre jól használható, hogy felmérjük Minden BioShock-— 

7 saj ő A 5. 3 ; rajongónak kötelező, 
akkal, gázzal töltött nyilakkal (több ellen- vele környezetünket, lássuk az ellenfelek múlt-jelen-jövő töké- 
felet is ki tud ütni egyszerre) és riasztólö- mozgását. Apropó ellenfelek: egy köz- letes találkozása. 
vedékkel, aminek éles hangjára mindenki ponti pályarészen fel-alá flangál egy Big 
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23. évfolyam 4. szám, 2014. 


Önjárók, elektromosak, és éjjel- -nappal 
a neten lógnak — minden információ az 
autós technológiákról :56 


XP-I MENTŐ 
CSOMAG 


[smnxe] 
BIZT] 


() PCWorid DVD [ 2014. április 


CSAK A PC WORLD DVD-N: 


Teljes körű vírusvédelem androidos készülékeidre is 


Melyik a legjobb 


"TELJES VERZIÓ. HE 5? 
eti böngésző: 
; 38 ZENÉIDNEK Beszéljenek a számok! Nagy össze 


Most AJÁNDÉK: Ashampoo MP3 Cover Finder teszt és a legjobb kiegészítők 


e 
Windows XP- 
ráadás 

Nem akarsz cserélni? Így teheted elavult 
rendszeredet biztonságosabbá 


KERESERE Se e zeezaaazgtt] 


FÉLÉVES VERZIÓ 
VÍRUSVÉDELMED 
LEGJOBB BARÁTJA 


lObit Malware Fighter INGYEN 


" Az utcai eladási árhoz képest. 


április // www.pcworld.hu // Technológia érthetőe! 


Lapozz kegsetűk 


MOST CSAK 


Az akció a készlet erejéig vagy legkésőbb a következő lapszám megjelenéséig (2014. május 30-ig) érvényes, más akcióval nem vonható össze. Az előfizetés 
időtartama alatt az előfizetés nem mondható fel. További információért hívja a 06-1/577-4301, nem emelt díjas telefonszámot, vagy írjon a terjesztese 
pcworld.hu e-mail címre. A DVD filmet futárral kézbesítteti a Kiadó. Megrendelése egyben önkéntes adatközlés is. Az adatközlő hozzájárul, hogy közölt adatait a 
kiadó előfizetői névjegyzékében nyilvántartsa, és számára előfizetésekkel, akciókkal kapcsolatos tájékoztatókat küldjön. Megrendelésével továbbá hozzá- 
járul, hogy a kiadó tájékoztató- és reklámanyagokat küldjön, és az itt közölt adatokat marketingcélból a hozzájárulás visszavonásáig kezelje. Az adatközlés 
a kiadó címére (Project029 Media and Communications Kft. 1374 Budapest 5, Pf. 578) írt levéllel bármikor visszavonható. Minden jog fenntartva! 


Teszt 


2 BATTLEFIELD 4: NAVAL STRIKE 


:Törekedjünk légi fölényre 
. a vízes pályákon is . 


BATTLEFIELD 4 
NAVAL STRIKE 


AHOL NEM A BIKINIS CSAJOK 

UTÁN DÖGLENEK A FIÚK. 
Az egyik első Battlefield 4 trailerben 
láthattunk azt a máig nagyon látványos 
jelenetet, amikor egy hatalmas tengeri üt- 
közet közepette borulnak az anyahajók, és 
robbannak a vadászgépek. Az egyjátékos 
módban található pálya talán a legjobbja 
volt az egyébként kifejezetten szerényre 
sikerült kampánynak. Tengerparton ját- 
szódó csaták már megjelenéskor is voltak 
a Battlefield 4-ben, de az azért érződött, 
hogy van még potenciál a témában, főleg 
a Levolution technológiának köszönhetően. 
Ki ne szeretne a hajó gyomrába betörő 
víztől megfulladni, ugye? 


Tee KIRUCCANÁS, 


messzemenő következtetéseket mertek le- 
vonni, hogy egy tengeri csatákat hirdető le- 
tölthető tartalom neve arra utal, hogy itt 
bizony lesznek tengeri csaták. Bármeny- 
nyire megalapozott gyanú volt ez, a DICE 
nem így gondolta. A Naval Strike alapvető- 
en olyan pályákat vonultat fel, melyek víz- 
parton vagy vízen úszó hajókon vannak. Na 
persze a helyzet nem ennyire drasztikus; le- 
het használni jetskit, kisebb naszádokat, és 
úszni is, de az esetek nagy részében ezek 
teljesen felesleges, inkább alternatív meg- 
közelítési lehetőségek. Hogy ez mennyire 
negatívum, döntse el mindenki maga. 

Ha nem baj, segítünk a döntésben. A Naval 
Strike annak ellenére, hogy mit ígér a cí- 


ek 
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Még a visszafogottabb játékosok is oak a sz§ 


szasz - Sajnos ezt a kicsikét 
e. nem irányíthatjuk 


me, és valójában mit tartalmaz, egy kima- 
gaslóan jó DLC. Az igazat megvallva ez ön- 
magában még nem nagy dicséret, mert az 
újrahasznosított Second Assault és a kö- 
zepesen gyenge China Rising mellett egy 
Duke Nukem 3D pályacsomag is nagyob- 
bat ütne a Battlefield 4-ben. Kezdjük példá- 
ul azzal, hogy visszatér a Battlefield 2142 
legjobb módja, a Titan. Az immáron Carrier 
Assault néven futó mód önmagában megéri 
a DLC árát; ebben egyébiránt a cél az, hogy 
elfoglaljuk a pályákon elhelyezett rakétaki- 
lövő-állomásokat, majd azok segítségével 
az ellenség hordozóját (na ennyi vizes kötő- 
dés csak van!), hogy a megfelelő mennyisé- 
gű sebzés bevitele után a gyalogság is meg 


tudjon indulni. M-COM állomásokat kell el- 


pusztítani, így bejuthatunk a gépházba, és 
megsemmisíthetjük a hajót. A gyalogság 
az eddig megszokott járműveken felül egy 
légpárnás alkalmatossággal is átevickél- 
het - pont olyannal, mint amilyennel Bud 
Spenceréket üldözték a Seriff és az idege- 
nekben. Szóval nagyon menő. 


Négy új pályát is kapunk, mint minden ed- 
digi kiegészítőben. Újdonság viszont, hogy 
ezek közül egyik sem egy korábbi térkép 
feldolgozása, hanem kifejezetten a 
Battlefield 4-hez készült. Ez meg is lát- 
szik rajtuk; hihetetlen méretekről van szó. 
Nem is nagyon lehet korábbi Battlefield- 
pályákhoz hasonlítani azokat az arányo- 
kat, amelyekkel itt szembesül a játékos. 
Az Operation Mortar egy tengerparti üdü- 


lőszekciót, egy erődöt és egy hegyi labirin- 
tusrendszert is magában foglal - egy da- 
rab térképen! A Nansha Strike a leginkább 
vizesnek nevezhető terület, hisz ez konkré- 
tan a tengeren található. A méretek is el- 
képesztőek, ráadásul a teljesítendő felada- 
tok miatt nagyon ügyesen vannak elszór- 
va az összecsapásra felépített pontok, így 
nincs üresen álló szeglet. A Lost Island az 
eddigi legnyitottabb térkép. Fedezék mö- 
gé nem lehet bújni, tereptárgyak alig van- 
nak a térképen - ez főleg a mesterlövészek 
paradicsoma lesz, oldalról ritkítják a népet. 
A Wave Breaker egy igazi akciófilm. Titkos 
tengeralattjáró-bázis, hegyi erőd, elfeledett 
páncélozott járművekkel. 

Eltekintve a minimális félreértéstől, a Naval 
Strike egy nagyon korrekt DLC, de még ez 
sem feltétlenül feledteti a játék megjelené- 
sekor jelen lévő bugok okozta csalódásokat. 


HARDVER 

Win Vista SP2/Win7/Win8; AMD Athlon 
X2 2.8 GHz/lIntel Core 2 Duo 2.4 GHz; 

4 GB RAM; AMD Radeon HD 3870/ 
Nvidia GeForce 8800 GT; 30 GB HDD 


4 hatalmas térképek 


"§ remek (régi) új mód 
- továbbra is technikai problémák 


Az eddigi legjobb 
DLC is csak arra volt 
jó, hogy kevésbé 
görbüljön lefelé a 
szánk. 


: Fegyvereink fejleszthetők a 
. hatékonyabb pusztítás érdekében 


Gy 


jéLopakodás kizárva, ez 
,. egy akciójáték! 


Teszt 


DEAD NATION: APOCALYPSE EDITION 


DEAD NATION: 


APOCALYPSE EDIÍTION 


GENERÁCIÓVÁLTÁS KELLE- 
Ass VELEJÁRÓJA, HOGY 

MINDEN CÍMET KÉTSZER 
KAPUNK MEG EGY DARABIG. Jobb 
esetben minden megjelenés egy next- és 
last-gen formában érkezik, rosszabb 
esetben olyan üzleti terv sincs kizárva, 
hogy elővesznek egy korábban sikeres 
címet, felhúzzák 1080p-re, mellécsoma- 
golják a korábbi DLC-ket, és máris kész 
az új terméknek látszó, felpimpelt, régi 
termék. És hát lássuk be, a PlayStation 4 
megjelenése egyelőre kevés címet, még 
kevesebb kiemelkedőt hozott magával, 
így már annak is örülhet az ember, hogy 
PlayStation 3-as játékot viszontlát kicsit 
feljavított formában. Mivel zombis címről 
van szó, természetesen én vagyok ez az 
ember. 


Ha a korábbi változattal nem játszottunk, 
akkor akár kellemes meglepetésben lehet 
részünk, mert egy nagyon szórakoztató, 
kooperatív öldöklésre kitalált, izometrikus 
nézetű akciójátékról van szó, annak min- 
den előnyével és hátrányával. Versenytár- 
sakat keresve úgy határoznám meg az él- 
ményt, hogy egy Zombie Apocalypse-szerű 
pörgős játékmenet (sőt, a második rész 
gyakorlatilag klón, mivel ott is A-ból B-be 
kellett a pályákon eljutni), illetve a How 

to Survive köszön vissza (bár a gyűjtöge- 
tős és RPG-elemek végtelenségig lebutít- 
va), egy kicsit a Deadlight világát idéző el- 


keseredetten küzdő hősképével és narratí- 
vájával fűszerezve. Az ellenfelek pedig még 
mindig a Left 4 Deadből lopottak, a játék- 
ipar nem képes túllépni a ,lassú zombi - 
gyors zombi - erős zombi - robbanó zombi" 
spektrumon, de ez nem is az a játék, ahol 
ezt feltétlenül elvárnánk. 


Mert azért kell valami PS4-es mellékíz, de 
szerintem itt az igazi gyenge pont. Ez ugye- 
bár egy régi játék, a Road of Devastation 
DLC-vel egybefonva, a 720p full HD fel- 
bontásra felhúzva (amitől a játék nem lesz 
szebb, csak kicsit élesebb), a jobb hardver 
miatt belassulás vagy reccenés nélkül pre- 
zentálva, de semmi újat nem sikerült bele- 
erőltetni. A játékélmény annyival van meg- 
bolondítva, hogy a DualShock 4 kontrol- 

ler saját hangszóróján beszól egy néni, ha 
fegyvert váltunk, vagy ha kevés az életerő, 
illetve közösségi funkciók segítik az izgal- 
mat. A közös játék helyett már a másoknak 
mutogatás is adott (új világ van ugyebár, 
nem magadért játszol, a közjót szolgálod). 
Az egy dolog, hogy van egymással ver- 
senyzés, országok versenye (összpontszám 
alapján - ez vicces), de még a PS4 
streamfunkciójából is sikerült játékmódot 
alkotni. A Broadcast-- keretében a nézők 
szavazhatnak, hogy segítenek-e vagy hát- 
ráltatnak minket, ebből lehet izgalmas hely- 
zeteket teremteni. Én mondjuk nem nagyon 
bízom az emberi jóságban, Így nem mertem 
hosszasan próbálgatni az élményt, de lehet, 


—- 


hogy lesz majd olyan streamünk, ahol ti kí- 
nozhattok minket (mert gondolom, sok jóra 
nem számíthat az ember ilyenkor). 


Bármennyire is szeretnék még érdemi újí- 
tásokról beszélni, sajnos nem tudok. Pe- 
dig azért legalább egy új történethez csa- 
pódó DLC-t szívesen láttam volna, hogy ne 
csak azt érezzem, leporolva kapom ugyan- 
azt. Még akkor is, ha történetesen március- 
ban PlayStation Plus-előfizetőként ingyen 
jutottam hozzá a Dead Nation Apocalypse 
Editionnek becézett új generációs újrázá- 
sához, ami kicsit olyan, mint a lapra szerelt 
bútor, az előre csomagolt szendvics, a mire- 
lit zöld köret. Nem ettől érezzük majd, hogy 
valami nagyszerű történik az életünkben. 


4 pörgős zombihentelés 
4 a teljes Dead Nation-csomag egyben 
4 coop mókára tökéletes 


- nagyobb felbontás, de nem szebb látvány 
- kicsit mélyebb RPG-vonalat is elbírna 
- nincs semmi érdemi újdonság 


HP 
Ha eddig nem volt 
meg, most ajánlott, 
egyébként felesle- 
ges bőrlehúzás a 
rókáról. 


LV 
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csomagtartóját, persze ha hagyják 


Teszt 


BLACKGUARDS: UNTOLD LEGENDS, 
MIGHT §. MAGIC X: LEGACY - THE FALCON §. THE UNICORN 


BLACKGUARDS: 
UNTOLD LEGENDS 


O Kiadó Daedalic Entertainment Fejlesztő Daedalic Entertainment 
Platform PC Röviden Alig egy hónappal a Blackguards megjelenése 


VÁLT TAKATE EGY SZÓT- 

LAN, KESERŰ GLADIÁTOR- 
RÁ? AZ UNTOLD LEGENDS SE- 
GÍTSÉGÉVEL KIDERÍTHETITEK. 
Elég felemás játék lett a Blackguards. 
Egyrészt ugyebár ott vannak a pompás, 
körökre osztott harcok, amikkel nem 
szokás manapság bíbelődni, legalábbis 
RPG-fronton. A grafika inkább csak 
hangulatos, mint csodálatos, de a 
célnak megfelel. A sztori pedig - bár 
hemzseg a kliséktől - elég csavaros 
ahhoz, hogy a monitorok elé szögezze a 
játékost. Sajnos akadtak hibák is bőven: 
a harcok például gyakran a szerencsén 
múlnak, a szinkron pedig csapnivaló 
lett, és igazából a nyílt világ is csak 
illúzió, nem tudunk szabadon felfedezni, 
barangolni. Mindezek ellenére egy 
igazán egyedi élménnyel gazdagodott, 
aki végigjátszotta a Blackguardsot. 
A készítők pedig nem ültek sokáig a ba- 
bérokon, hanem összedobtak egy ki- 
sebb DLC-csomagot, ami az 1.3-as ja- 
vítással karöltve jelent meg a minap. 
A javítást köszönjük szépen, mint DLC 
azonban elég soványka lett a cucc. A 
mintegy három-négy órányi extra tar- 
talom egyik társunkra koncentrál: 
fény derül Takate múltjára az Untold 
Legends hét új küldetésének segítségé- 
vel. Az új guestek mellé persze új harc- 
mezők is járnak, szám szerint 11 darab, 
valamint négy új fegyvert is találhatunk, 
ha ügyesek vagyunk. Akad néhány új 
muzsika, sőt letölthetjük a Blackguards 
25 zeneszámát külön is, hátha erre aka- 


ta 
Ever VALAKIT, HOGYAN 
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Z után már meg is érkezett az első kisebb DLC-csomag. PEGI 18r 


runk relaxálni. Bemutatkozik még né- 
hány új szörnyeteg, de nagyjából ennyi. 
Az új küldetések szerves részei a játék- 
nak, és nyilván csak azután érhetők el, 
miután Takate csatlakozott hozzánk. Ez 
nem túl sok egy DLC-től, de az is igaz, 
hogy mindössze hat dolcsiért kaphatjuk 
meg az extrákat. Sok kiadó ennyit sem 
kínál ennyi pénzért. 
Aki nem vásárolja meg a DLC-t, annak 
is érdemes legalább a javítást felpakol- 
nia, mert látszik, hogy a készítők olvas- 
sák a fórumokat. A frissítés után kérhe- 
tünk teljes battle logot, külön skill nélkül 
is látjuk, mekkora eséllyel találjuk el el- 
lenfeleinket, valamint a zsákunkban ci- 
pelt tárgyak tulajdonságairól is bővebb 
információkhoz jutunk. Akinek tetszett 
a Blackguards, annak érdemes újra be- 
fektetni, de nem ez a DLC szerez majd 
extra rajongókat, az tuti. 
Gulius 

HARDVER 

Windows XP/ Vista SP2/ Win7 SP1/ Win8; 

2 GHz Dual Core CPU; Nvidia GeForce 


8600 GT/ ATI Radeon HD 2600 XT GPU; 4 
GB RAM); 20 GB HDD 


§ a harcok még mindig izgalmasak 
4 tovább színesíti a sztorit 
.- nagyon rövid 


.- aszinkron nem javult 


GULIUS 
Kérjük a többi ka- 


rakterrel foglalkozó 
DLC-ket. 


Unikorn Is, meg nem is 
MIGHT § MAGIC X: LEGACY - 
THE FALCON § THE UNICORN 


O Kiadó Ubisoft Fejlesztő Limbic Entertainment 
Platform PC Röviden A Tanú című film fantasykörnyezetben, avagy 


TESZTELTEM AZ M8M (NEM 

A CSOKIGOLYÓ) TIZEDIK 
RÉSZÉT, ÉS AZ AKKOR LEÍRT 
FELEMÁS ÉRZÉSEK AZÓTA IS 
TARTJÁK MAGUKAT. Bár rossznak 
továbbra sem nevezném az összképet 
(főként a klasszikus szerepjátékokra 
visszarévedő nosztalgiafaktor miatt), 
de azért csak úgy, magamtól nem me- 
rültem volna vissza a Legacy tájékába. 
Jött viszont egy DLC, amit leginkább a 
sztori megtekerése tesz érdekessé, így 
nagy levegőt véve újra bemerészked- 
tem a 90 fokos lépések birodalmába. 
Ahogy a zseniális Tanú című filmben a 
mindig jó szándékú Pelikán elvtársat 
citálják mindenféle koholt vádak alap- 
ján bíróság elé, itt az alapjátékot vé- 
gigküzdő hőseinkre vár a jól megérde- 
melt ünneplés helyett némi kellemet- 
lenebb fajta inkvizíció. Az új fejezet 
közvetlenül az alapjáték negyedik , fel- 
vonása" után folytatódik, amikor is az 
udvar legbelsőbb köreit érintő szöve- 
vényes intrika hálójába gabalyodik a 
csipet-csapat, és egy Fort Laegaire ne- 
vű börtönszigetre küldenek minket. 
Itt aztán természetesen új kazama- 
ták várnak ránk, szám szerint kettő, de 
azok legalább nem kicsik (segítek, el- 
lenben nagyok). Legújabb ellenségeink 
pedig a Haven nevű gittegylet követői 
közül kerülnek ki. Persze miközben irt- 
juk a ránk törő kreatúrákat, lassacskán 
kiderül, hogy ismét olyasmibe csöp- 
pentünk, ami fenekestül felforgatná 
Ashan világát, de ott vagyunk mi, és 


NI ÉHÁNY HÓNAPPAL EZELŐTT 


Z a hősökből egy pillanat alatt első számú közellenség lehet. PEGI 16r 


hősök leszünk ismét - fanfárok, taps, 
ingyenhamburger-kupon. 

A DLC-kben az a jó, hogy ha az alap- 
játék szép, akkor ezek is azok lesznek. 
Sajnos ez fordítva is igaz: az új epizód 
technikailag semmit sem változtat a 
Legacy megvalósításán. Megmarad a 
kissé sivár pályatervezés, az elnagyolt 
grafika, és persze a furcsa ellentmon- 
dás az újszerű, háromdimenziós megje- 
lenítés és az ,előre-hátra-jobbra-balra" 
mozgás kötöttsége között. Egyetlen 
módon lehet igazán jól szórakozni, ha 
úgy kezeljük ezt a kalandot is, mintha 
egy 1990 környéki játékkal játszanánk, 
amire modern(ebb) ruhát húztak. Ak- 
kor viszont egész vidáman elvarázsol- 
gathatunk és kardozgathatunk a né- 
hány órás epizód végkifejletéig. 


HARDVER 

Windows Vista/ Win7/ Wing; Intel Core 2 
Duo E7300/ AMD Athlon 64 X2 5200-t; 
4 GB RAM; GeForce 8800GT/ Radeon 
HD3870 


4 további néhány óra 
4 új történetszál kis csavarral 


.- semmi lényeges újdonság az 
alapjátékhoz képest 


BZ 

NemezaDLC 
teszi majd helyre a 
lelkivilágodat. 


SImCity- KIÓN 


NOKIA MODERN 


MAYOR 


Kiadó Nokia Corporation Fejlesztő Kuuasema Platform Windows 
Phone Röviden Kétségtelenül a legzöldebb városépítős játék, ami 


E valaha készült. PEGI 12" 


RÉGI JÓ DOLGOKBÓL NEM 
fa HEZ SEMMI. NAPJA- 

INK VIDEOJÁTÉKAI NEM 
TANÍTANAK SEMMIRE, NINCS 
BENNÜK SEMMI MAGASZTOS 
CÉL, CSAK SZEX, ERŐSZAK ÉS 
OBSZCENITÁS. A hanyatló Nyugat 
ópiumként szívja a népbutító appliká- 
ciókat, pedig azokkal nemes ügyeket 
is lehetne közvetíteni. Vélhetően így 
gondolkodott a Nokia, amikor kiadta 
a Modern Mayor játékot, ami ugyan 
egy klasszikus SimCity-klón, ám a vá- 
rosépítés során nem az a célunk, hogy 
miénk legyen a környék legnagyobb 
metropolisa, a leghosszabb metró 
vagy a legpatinásabb költségvetés, 
hanem a zéró emisszió, a hulladék 
teljes újrahasznosítása és a tiszta víz 
mellett kell kardoskodnunk. 
A játékmenet során ezért a program 
azt díjazza, ha csökkentjük települé- 
sünk ökológiai lábnyomát, ha a kez- 
detben szemetes táj, a káros anya- 
gokkal teli levegő és víz megtisztul. 
Ezt apró lépésenként érhetjük el: la- 
kosaink autó helyett kerékpárt hasz- 
nálnak, kevesebbet pancsolnak zuha- 
nyozáskor, esővízzel locsolják meg nö- 
vényeiket, és egyre több szemetet 
hasznosítanak újra. Mivel céljaink el- 
éréséhez számos olyan tippet kapunk, 
amit a mindennapokban is használ- 
hatunk, mindenképpen jó, hogy az 
applikáció tudatosabb, zöldebb élet- 
re neveli felhasználóját. Sőt az ingyen 
letölthető Modern Mayor in-app vá- 


sárlásainál sem a finn céget gazda- 
gíthatjuk, hanem a Nokia egy általunk 
meghatározott szervezetnek utalja át 
a pénzt. Azaz nemcsak az online, ha- 
nem az offline világban is tehetünk 
földünk védelméért, ami miatt szí- 
vesebben megnyomjuk a ,Purchase" 
gombot, mintha egy fejlesztő éhező 
családját kellene támogatnunk. 

Az ötlet jó, bárcsak több ilyen alkal- 
mazás lenne, de a megvalósítás nem 
első osztályú. Sajnos csak kevés fajta 
épület áll rendelkezésünkre, és a sze- 
mélyre szabási lehetőségek is vége- 
sek, pedig pont e tényezők adják a ha- 
sonszőrű játékok sava-borsát. Emiatt 
a Modern Mayor csak rövid időre tud- 
ja lekötni játékosát, hamar unalmas- 
sá válik, mivel folyamatosan ugyan- 
azokat az utasításokat kell majd kiad- 
nunk nap mint nap. Kár érte. 


4 játék közben nevel 

4 környezetvédelmi tanácsok 

4 offline segítségnyújtás 

.- ismétlődő épületek 

.- kevés személyre szabási lehetőség 
.- repetitív játékmenet 


HMOLNARJ 
Mert a GameStar a 
fák mennyországa. 


Teszt 


NOKIA MODERN MAYOR, SHELTER 


BECOMES A ZOMBIE, YOU KNOW THERELL 
BE TROUBLE. 


SHELTER 


Kiadó Survivalist Games Fejlesztő Chris Roberts 
Platform IOS, Android, Windows Phone Röviden Apokaliptikus 
E hangulatú gyűjtögetős kártyajáték rengeteg élőhalottal. PEGI 12r 


EM IZZADT MEG A BRIT 
ks SURVIVALIST, AMIKOR 

MEGÍRTA ELSŐ JÁTÉKÁ- 
NAK TÖRTÉNETÉT. A Shelter elején 
ugyanis főhősünk arra ébred, hogy 
a világ elpusztult, és majdhogynem 
minden barátja zombivá vált (a miért 
most mindegy). Ezek után észreveszi, 
hogy szerelme eltűnt mellőle, így a 
nyomába ered, hiszen érzi, hogy élete 
párja valahol még él (a hogyant ne 
boncolgassuk). Van itt tehát roman- 
tika, akció és zombik, a kiskutya és a 
delfin már nem is hiányzik a koktélból 
ahhoz, hogy egy újabb remek poszt- 
apokaliptikus játékra tegyük rá az 
kezünket. 
Szerencsére a főbb hozzávalókat jó 
aránnyal vegyíti a Shelter. A játék- 
menet változatos, kellően addiktív, a 
képregényszerű grafika - habár az 
összkép nem tökéletes - a szemnek 
is tetszetős látványt kínál, ráadá- 
sul a zombiirtást egy gyűjtögetős 
kártyajátékká alakította fejlesztő- 
je, így esetében főként a stratégák 
érezhetik magukat elemükben. Ha- 
bár a paklikat mi állíthatjuk össze, 
dolgozhatunk kész sablonokkal, a 
kártyahúzásokból eredő - egyszer- 
re csak öt lehet a kezünkben - vélet- 
lenszerűség miatt szerencsére min- 
den parti más. Ráadásul a játékban 
többféle ellenség van, így mindegyik 
ellen más stratégiát kell követni. 
Ezen felül specializálódhatunk távol- 
sági, közeli fegyverekre, illetve a ba- 
rikádunk folyamatos erősítésére is. 


A paklinkat mi állítjuk össze a külde- 
tésekkel folyamatosan bővülő kár- 
tyacsomagunkból, de jó módszer 
nincs. Célunk, hogy az adott pályán 
minden élőhalottat megöljünk (újra), 
míg a bűzlő had értelemszerűen ak- 
kor lesz sikeres, ha minden életerő- 
pontunkat, valamint később segítő- 
inkét lenullázza. 
Sajnos az probléma, hogy mivel a já- 
ték egyre nehezedik, és így a partik 
egyre hosszabbak lesznek, az auto- 
matikus mentés hiányozni fog, hogy 
ne veszítsük el állásunkat. Problémá- 
nak éreztük azt is, hogy a ,kör vége" 
gombot csak két tapintással érhetjük 
el, valamint a hangok sem túl verete- 
sek. Ettől függetlenül a Sheltert jó vé- 
telnek tartjuk, Windows Phone esetén 
pedig főként, mivel a platform rendel- 
kezik egy kevés megkötést tartalma- 
zó ingyenes verzióval. 

hmolnarj 


4 képregényszerű grafika 
4 változatos ellenfelek és fegyverek 


§ ingyenes változat kevés korlátozással 
.— idegesítő hangok 

.- eldugott ,kör vége" gomb 

.- nincs automentés 


HMOLNARJ 
A zombik nem 


blöffölnek. 
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Teszt 


2 SURGEON SIMULATOR IPAD, TRIALS FRONTIER 


FOgtörmés körfűrésszel 
SURGEON SIMULATOR IPAD 


KI NEM BÍRJA A VÉRT, 
AZ NE MENJEN MŰTŐBE 


ÖNSZÁNTÁBÓL. Aki még 
elsősegélynyújtás közben is pánikol, 
az pedig semmiképp ne próbálja ki a 
Surgeon Simulatort, a tavalyi év egyik 
legjobb indie játékát, amiben ugyan 
műteni kell, de nem a precizitás a fon- 
tos, hanem hogy a páciens testébe va- 
lamilyen úton-módon bekerüljön az új 
szerv. Az már mellékes, hogy az asz- 
talon fekvő szerencsétlen tüdeje elta- 
karja az arcát. Szívtranszplantációt 
kellett végrehajtani, megkapta az új 
szívet, nincs oka perelni. 

A Bossa Studios úgy gondolta, egy 
ilyen játéknak iPaden is helye van, így 
mostanra elkészült a némileg átdol- 
gozott, kibővített kiadás, a szív- és 
vesetranszplantáció mellett fogászati 
beavatkozással és szemműtéttel. Csak 
rutinbeavatkozások, tudjátok. 

Míg a PC-s változatban az egér és 
billentyűzet használatával kellett irá- 
nyítanunk a doktor kezét, addig itt 
csak két ujjunkra van szükség. Az 
egyikkel megragadjuk az épp hasz- 
nálni kívánt tárgyat, a másikkal pe- 
dig becélozzuk a támadni kívánt 
szervet. Az egész nyilván nem ilyen 
könnyű, az első próbálkozások jel- 
lemzően Bob (így hívják a szenvedő 
alanyt, csak nem akartam elárulni, 
nehogy kötődni kezdjetek hozzá) ha- 
lálával végződnek. Senkinek nem tesz 
jót, ha a bordái közé beakad a körfű- 
rész, amivel a kalapácsot próbáljuk 
onnan kiszedni. Az irányítás egysze- 
rűbb, mint az egér-billentyű kombó, 
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és ez egy picit vissza is vesz az él- 
ményből. 

Kezdésnek érdemes a PC-s verzió- 
ban is szereplő műtétekkel kezde- 

ni, és ha már abban szereztünk né- 
mi gyakorlatot (mintha lehetne), ne- 
kikezdhetünk a két újnak. Az egyik a 
fogtranszplantáció (igen, ki kell cse- 
rélni az alany fogait valaki máséira), 
amihez nyilván tökéletesen alkalmat- 
lan eszközeink vannak. Bob arcának 
mozgásával is el lehet szórakozni, de 
nyilván jobb belenyomni a szájába a 
körfűrészt. Nem célravezető, de vic- 
ces. A másik a szemműtét, ami tény- 
leg nem a gyenge idegzetűeknek való, 
de a maga beteges módján talán ez a 
legizgalmasabb mind közül. 

A Surgeon Simulator iPades verziója 
is szórakoztató, de az irányítás miatt 
mégsem ugyanolyan, mint PC-n volt. 
Káosz van, de másképp. HE 


elet elelele 


PACA 
Hova is tettem azt 
a belet? 


TRIALS FRONTIER 


SAK IDŐ KÉRDÉSE VOLT, 
Cs NAPJAINK LEGSIKE- 

RESEBB TRIÁLOS JÁTÉK- 
SOROZATA A KONZOLOKRÓL 
ÁTNYARGALJON A MOBIL PLAT- 
FORMOKRA. A Trials Fusionnel párban 
érkező Trials Frontier némileg eltér 
nagykonzolos társától, de legalább olyan 
élvezetes, mint a sorozat korábbi részei. 
Egy faluba csöppenünk, ahol a helyi- 
ek készségesen segítenek mindenben, 
cserébe viszont annyit kérnek, hogy 
eljesítsünk nekik különböző küldeté- 
seket. Egy kissrác például egyből őrült 
rajongónkká válik, és arra kér, hogy 
rükköket hajtsunk végre, egy kislány 
pedig egyenesen bevallja, hogy cukor- 
kafüggő, pedig úgy néz ki, mintha va- 
ami illegális szert fogyasztana. Egy 
echie csajszi az új technológiák kifej- 
esztésében segít, a garázsban dolgo- 
zó srác pedig a motorunk tuningo- 
ásában és az új motorok építésében 
ud hasznunkra válni. Végső soron egy 
Butch nevű motorost kell legyőznünk, 
a többiek erre igyekeznek megfelelő- 
en felkészíteni minket új motorok és 
echnológiák építésével, melyekhez az 
alapanyagokat nekünk kell összegyűj- 


a 
e 
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ő legjobb időeredményt elér- 
idig van valami más, amiért 
érdemes visszatérni a korábbi szin- 
ekre. Néhány alkatrész csak bizonyos 
pályákon található meg, és ha a pá- 
yák végén a szerencsekerékkel nem 
azt sikerül kipörgetnünk, amire szük- 
ségünk van, vagy újrajátsszuk az egé- 


k. 
A feladat tehát nemcsak annyi, hogy 
t 
i 


szet, vagy gyémántért cserébe pör- 
gethetünk még egyet. 

És én itt rontottam el. Több órát töl- 
öttem el úgy a játékkal, hogy nem vá- 
sároltam extra gyémántokat azokon 
kívül, amiket a pörgetéssel nyertem 
vagy ajándékba kaptam, majd szépen 
el is vertem mindet. Pedig nagyon jól 
jöttek volna akkor, amikor kifogyott az 
üzemanyagom, és nem tudtam tovább 
játszani, amíg nem vártam meg újra- 
öltődését. Fizethettem volna, persze, 
ráadásul kétszáz gyémánt 4.49 euró- 
ért nem is rossz ár; vegyes érzéseim 
vannak amiatt, hogy egy free-to-play 
játék nem rak elém öt perc után gátat. 
Szokatlan, de lehet, hogy csak szeren- 
csém volt a pörgetéseknél. 
A Trials Frontier annak ellenére, hogy 
free-to-play, képes viszonylag hosszú 
időre behúzni, és az üzemanyag is épp 
akkor fogy el, amikor már mi is érez- 
zük, hogy le kellene tenni. 


ej 


ajelelel ele 


PACA 

Lehet, hogy rozsdás 
a tatu, de legalább 
hasít. 


SAMSUNG 


OMÁASH HIT 


INDIG CSAK AZ ERŐSZAK, 
A AZ AKCIÓ, A PÖRGÉS. 

Persze ez is egy módja a 
ikapcsolódásnak, de ha belegondo- 
nk, még az ártatlannak tűnő játékok 
nint például az autóversenyek) is 
kább felpörgetnek minket, nem pedig 
egnyugtatnak. Ugyanakkor van egy 
szűkebb, ám annál értékesebb kategó- 
ria, melyben olyan játékok szerepelnek, 
int a PlayStation-exkluzív Flower 
vagy a szintén a Thatgamecompany 
fejlesztette Journey. Ezek mellé áll be 
a Smash Hit, ami érdekes módon egy 
olyan dologgal nyugtat meg, ami miatt 
a való életben dühösek lennénk. Persze 
csak akkor, ha más tör össze üveget. 
Ismerjétek be, néhanapján nektek is jól 
esik földhöz csapni egy üvegpoharat 
vagy egy jégtáblát. 
A Smash Hitben folyamatosan, de vál- 
ozó sebességgel haladunk egy nagyon 
osszú és nem túl részletesen kidolgo- 
zott pályán, ahol mindenféle építmé- 
nyek között repülünk át. A pályák szé- 
én üveggúlák találhatók, ezeket kell 
émlabdák dobálásával szétverni, és 
a eltaláltunk egyet, további labdákat 
kapunk. A játék akkor ér véget, ha el- 
fogynak a labdák, de különböző mér- 
földkövek elérésével és powerupok 
gyűjtögetésével javíthatunk a helyze- 
en. A pályákat nehezítik a sötétített 
üveglapok, melyek olykor jól látható- 
an előttünk vannak, máskor viszont 
csak hirtelen megjelennek, és ha nem 
küldünk át rajtuk egy golyót a megfe- 


Fay 


4 gé 


es 


elő helyen (nyilván célszerű úgy dob- 
ni, hogy átférjünk a keletkező lyukon), 
drasztikusan csökken az elérhető mu- 
níció mennyisége. 
A játék egyébként meglepően realisz- 
ikus. A labdák viselkedését, az üveg 
örését, a mozgó objektumok viselke- 
dését nem kapkodva dolgozták ki, bár 
az eredmény a grafika rovására ment. 
Ugyanakkor egy ilyen játéknak nem is 
kell csili-vilinek lennie, épp egyszerűsé- 
ge miatt magával ragadó. 
em gondoltam volna, hogy ennyire 
be fog szippantani, de nehezen tudtam 
élretenni. Bár alapvetően ingyenes, az 
ellenőrzőpontok és a felhőbe mentés 
csak egy kisebb összeg befizetése után 
nasználhatók, ugyanakkor 446 forintot 
mindenképp megér. 


Az Android-rovat támogatója 
a Samsung 
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PACA 

Még egy pár ugrán- 

dozó póni, változato- 
sabb színek, és ezzel 

alszom el. 


Teszt 


SMASH HIT, STAR WARS: ASSAULT TEAM c 


ENMRÉG HIVATALOSAN IS 
hú BEKÖSZÖNTÖTT A DI- 

GITÁLIS GYŰJTÖGETŐS 
KÁRTYAJÁTÉKOK KORA. Ahogy a 
Blizzard elhatározta, hogy a Hearth- 
stone-nal ebbe az irányba is nyit, 
hirtelen mindenki elkezdte felfedezni a 
műfajban lévő potenciált, és manapság 
már a legtöbb nagyobb franchise-hoz 
kötődik egy ilyen játék. Néhányan 
nCsak úgy" csináltak valamit, néhányan 
viszont tényleg komoly energiát öltek 
abba, hogy kidolgozzák a szabályokat, 
és a nap végén ők maradnak majd 
talpon. Tavaly a Konami megpróbált 
betörni a műfajba a Star Wars Force 
Collectionnel, ami elsősorban megbu- 
kott a mikrotranzakció miatt. Most a 
Disney maga próbálkozik, és a helyzet 
lényegesen jobb. 
A Star Wars: Assault Teamnek van tör- 
ténete. Megfordulunk például egy Csil- 
lagrombolón is, de az univerzum szá- 
mos egyék, jól ismert területét is 
láthatjuk ellenfeleink mögött. Saját csa- 
patunkat csak kártyákon szemlélhetjük 
meg, míg az ellenfelek felsorakoznak ve- 
lünk szemben. Minden karakter mást 
tud, ezt kihasználva kell minél hatéko- 
nyabban lealázni a velünk szemben álló- 
kat. Azt, hogy mi hogyan működik, na- 
gyon könnyű megtanulni, a nehézséget 
inkább a megfelelő taktika kiválasztása 
okozza. És ez így van jól. 
Csapatunk tagjait szabadon cserélget- 
hetjük, játékbeli pénz elköltésével fej- 
leszthetjük őket, és fejleszteni kell is, mi- 


Han Solo lőtt először 


STAR WARS: 
ASSAULT TEAM 


vel az ellenfelek fokozatosan erősödnek. 
Persze itt megjelenik az a probléma, 
hogy a szükséges fejlesztési szint eléré- 
séhez nincs elég pénzünk. Ilyenkor a 
szokásos két opciónk: vagy előhúzzuk a 
bankkártyánkat, és feláldozzuk egy ebéd 
árát, hogy erősebb lapokat kapjunk, 
vagy visszamegyünk korábbi szintekre, 
és grindolunk egy kicsit. Az elhullott ka- 
rakterek újraélesztése szintén prémium 
fizetőeszközt igényel, de ezeket megle- 
pően kényelmes tempóban adagolják, 
csak azoknak kell fizetniük, akik nagyon 
belemerülnek az egészbe. 

Az Assault Team néha egy kicsit eről- 
tetett. Tudjuk, hogy lehetett volna jobb 
kártyajátékot csinálni a licenc felhaszná- 
lásával, de már ez is eléggé szórakozta- 
tó. Főleg a multiplayer mód. HE 


Ha szeretnél többet olvasni az alkalma- 
zásokról vagy a mobiltechnológiáról, láto- 
gass el a Samsung Mobllerek oldalára! 


PACA 

Nem annyira Star 
Wars, mint amennyire 
lennie kellene, de sem- 7 
miképp sem rossz. 
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Mit vegyek, ha jöt akarok magamnak? 


J ATE VÁSÁRLÁSI 
TANÁCSADÓ 


GYŰJTŐI/LIMITÁLT KIADÁSOK 


Murdered: Soul Suspect 
- Limited Edition 


PRE-ORDER NOW 
FOR THE LIMITED EDITION 


The Elder Scrolls Online 
- Imperial Edition 


Sniper Elite 3 
- Collectors Edition 


The €jlder Scrolls 


Si 
Bullet Laser Pointen Bi 


FOR MORE INFORMA 


Pf 2 713 erJrd4d §t SOLAREENIX. Graxorc [dddcAxaoo Dossier. 


Guantities 


éalklamt aBsFdttio 


GameStar 
N/A 


A Murdered: Soul Suspect történetének főszereplője 
Ronan O Connor detektív, aki saját holtteste mellett 
ébred, immáron szellemként. Túlvilági létének hála 
rengeteg új képességgel gazdagodik, melyek segítsé- 
gével kiderítheti, ki volt a gyilkos, és miért akarta fél- 
reállítani a nyomozót. Hogy segíthessünk Ronannak, 
a limitált kiadással egy naplót is kapunk, melyben a 
detektív leírta az üggyel kapcsolatos tudnivalókat. 
Arajongók még egy digitális térképnek is örülhetnek, 
melyen megtalálják a szükséges nyomokat, gyűjthető 
apróságokat és feladatokat. 


ELŐRENDELŐI AKCIÓK 


Platform PC/PS3/PS4/X360/XONE 
2014. JÜNIUS 6. Ár 13 500 Ft 


WATCH DOGS 
2014. MAJUS 27. 


A Watch Dogs saj- 
nálatos késése mi- 
att még mindig csak 
előrendelni lehet a 
játékot, de már nem 
sokáig. A Ubisoft kö- 
vetkező nagy dobá- 
sa néhány héten be- 
lül a boltok polcai- 
ra kerül, ekkor pedig 
megkezdődik Aiden 
Pearce bosszúhad- 
járata, melyben leg- 
fontosabb fegyvere 
egy mobiltelefon. Rengeteg extra eszköz és plusz tar- 
talom lesz elérhető azoknak, akik időben lefoglalják 
saját Watch Dogs példányukat. A Cyberpunk Pack, 

a DedSec Shadow £. Chicago Club Pack az ajándék 
poszterrel komoly érvek az előrendelés mellett. 


( 


eső 


GameStar 


Platform PC/PS3/PS4/X360/XONE 


2014. JÜNIUS 27. Ár 15 200 Ft 


A mesterlövészet rajongói biztosan örülnek, mert 
érkezik a következő Sniper Elite, ráadásul olyan 


gyűjtői csomaggal, amely minden rajongót kielégít. 


A tartalom ott kezdődik, hogy maga a Sniper Elite 
3 egy tölténydobozra hasonlító tokban érkezik, e 
mellé jár egy töltényformájú lézerpointer, egy cso- 
mag gyűjthető kártya, dögcédula, céllövőtábla, to- 
vábbá három letölthető fegyver és felszereléscso- 
mag. Ennyi extrával még egy kezdő lövész is elbol- 
dogul az észak-afrikai fronton. 


WILDSTAR 
2014. JUNIUS 3. 


Új világban kalan- 
dozhatnak az on- 
line szerepjátékok 
rajongói nemsokára 
a WildStar fejlesz- 
tőinek köszönhető- 
en. A hosszan tar- 
tó béta időszak után 
végre megjelenik 

az NCSoft új címe, 
melyben egy ara- 
nyos, kalandokkal 
teli, de nem veszély- 
telen univerzumot 
ismerhetünk meg. Aki szeretné, már most megvásá- 
rolhatja a játék előrendelői csomagját, melynek kö- 
szönhetően három nappal előbb vághat bele a játék- 
ba, részt vehet a hátralévő béta alkalmakon, és extra 
tárgyakhoz juthat 


N/A 


Platform PC/PS4/XONE 
2014. ÁPRILIS 4. Ár 22 000 Ft 


Megannyi órát beleöltünk már a The Elder Scrolls s0- 
rozat epizódjaiba, és a Bethesda szerint még mindig 
nem láttunk mindent. Ezúttal többedmagunkkal me- 
hetünk felfedezni sokunk kedvenc fantasybirodalmát, 
ráadásul az igazi rajongók még egy csinos kis szob- 
rot is kirakhatnak az asztalra. A tekintélyes dobozban 
érkező Imperial Edition egy elképesztő részletesség- 
gel kidolgozott Molag Bal figurát rejt Tamriel térké- 
pe és a művészeti album mellett. Rengeteg játékbeli 
extra is tartozik a csomaghoz, így aki a teljes TESO- 
élményre hajt, ne adja alább. 


a 
2 


BUDGET MEGJELENÉSEK 


DEADFALL ADVENTURES 
990 FT 

Bár nem mondhatni, hogy hibátlan 
élményt nyújtana a Deadfall, de az 
NI Indiana Jones filmek rajongói így is 
áj eltölthetnek vele pár élvezetes órát. 
Ennyiért bőven megér egy próbát. 


KANE AND LYNCH 2: 

DOG DAYS 

990 FT 

Kane és Lynch visszatért egy ferge- 
teges sanghaji kaland kedvéért, amit 
mindnyájan élveztünk, és melyet most 
egy gyorséttermi menü áráért ti is 
bepótolhattok. 


SPLINTER CELL BLACKLIST 

3990 FT 

Nemcsak hogy Sam Fisher legújabb 
tok végig az eredeti ár töredékéért, 
de a The Ultimatum Edition minden 
extráját is megkaphatjátok. 


XBOX 360 


TITANFALL SAINTS ROW IV zzz ASSASSIN"S CREED IV: 
GS 2014. MÁRCIUS - 8996 EETEKÉSEET — GS 2013. AUGUSZTUS - 8296 ASSASSINS 9 BLACK FI 
10 990 FT 9990 FT Bak TAG ZA GS 2013. NOVEMBER - 9296 


Megérkezett az év egyik legjobban 
várt lövöldéje. A jövőben harcolunk 
katonaként, aki lőhet, ugrálhat, bom- 
bázhat, de a titánoké az utolsó szó. 


THE WALKING DEAD: 
SEASON TWO 

GS 2014. JANUÁR - 7996 

6900 FT 

A Telltale nagy sikerű kalandjáték-soro- 
zatában ismét a túlélés a cél. A zombi- 


apokalipszis közben régi ismerősök térnek 
vissza, és új barátok vesznek el. 


THE ELDER SCROLLS 
ONLINE 

GS 2014. ÁPRILIS - N/A 

13990 FT 

Ismét ellátogathatunk sokunk kedvenc 
fantasyvilágába, ezúttal viszont nem 
egyedül megyünk. A TES univerzumából 
MIMO lett, de megtartotta varázsát. 


NEED FOR SPEED: RIVALS 
GS 2013. DECEMBER - 7896 

9990 FT 

A Need for Speed legújabb részében 
ismét magunkra ölthetjük a versenyzők 
vagy a rendőrök gúnyáját, hogy káoszt 
vagy rendet teremtsünk Redview 
Countyban. 


THE INCREDIBLE 
ADVENTURES OF VAN 
HELSING II 

GS 2014. ÁPRILIS - 8796 

3300 FT 

Rendkívül hangulatos akció-RPG, amely is- 


mét Borgovia veszélyes vidékeire hív meg 
bennünket néhány óra szörnyvadászatra. 


Eddig is elég beteg volt a Saints Row vilá- 
ga, most meg még alienek is megszállták. 
Feladatunk, hogy szupererőnk és fegyve- 
reink segítségével hazaküldjük őket. 


eg PARK: THE STICK 
EF TRUTH 

GS 2014. MÁRCIUS - 8896 
11500 FT 

A sorozat főszereplőihez társulunk egy 
könnyfakasztó kalandra, amiben feltűn- 


nek olyan gonosztevők is, melyek közül 
az UFO-k jelentik a legkisebb gondot. 


GRAND THEFT AUTO V 
GS 2013. OKTÓBER - 9996 
16 990 FT 


A Rockstar sikersorozata visszatért, 
hogy egy szinte tökéletes játékkal tarolja 
le a tavalyi szezont. Több száz órányi 
szórakozás vár Los Santosban. 


FABLE ANNIVERSÁRY 

GS 2014. FEBRUÁR - 7096 

10 500 FT 

Albion kapuja ismét megnyílik, de ez- 


úttal új történet helyett egy régit élhe- 


tünk át. A Fable HD-grafikával és ren- 
geteg finomítással tér vissza. 


LEGO MARVEL SUPER 
HEROES 

GS 2013. DECEMBER - 8696 
15990 FT 

Ezúttal Iron Man, Hulk, Thor, Pók- 
ember és megannyi Marvel-hős 


kalandjait élhetjük át a kockákból 
épült New Yorkban. 


13990 FT 

Edward Kenway kalóztörténetei tárulnak 
a szemünk elé az Assassins Creed sorozat 
legújabb részében. Orgyilkosok és templo- 
mosok harca a Karib-tengeren. 


THIEF 

GS 2014. FEBRUÁR - 8996 

14 999 FT 

Sokéves pihenő után visszatért a Thief 
széria. Ismét Garrett bőrébe bújva kell 
meglopnunk a gazdagokat, és az árnyé- 


kok rejtekéből elintéznünk üldözőinket. 


DARK SOULS II 

GS 2014. MÁRCIUS - 8496 

13990 FT 

Visszatérünk a sötét fantasyvilágba, 
hogy felfedezzük azt. Az új epizód sokkal 
érthetőbb és érdekesebb történettel, de 
nem kevesebb kihívással érkezik. 


BEYOND: TWO SOULS 

GS 2013. OKTÓBER - 8996 
15990 FT 

A Heavy Rain alkotóinak új játékában 
egy elsőre ártatlannak tűnő lány, Jodie 
életútját kísérjük végig, ami különösen 
izgalmas, szellemtársának hála. 


PES 2014 

GS 2013. OKTÓBER - 8596 
13990 FT 

Ahogy vetélytársa, úgy a PES is újdon- 
ságokkal készült idén őszre. Az új verzió 
szebb, jobb és tartalmasabb, mint elődei. 
Idénis nehéz lesz a döntés. 


DIABLO III REAPER OF FIFA 14 FESS]. GRAN TURISMO 6 
see kézi igás GS 2013. SZEPTEMBER - 9096 GS 2014. JANUÁR - 8096 
Hözesa 13 990 FT szAt ra 15 990 FT 


Ismét friss verzióval jelentkezik sokak tg A Gran Turismo sorozat hatodik része 


kedvenc sportjátéka, ami drasztikus 


ee 
DI A g ido A Blizzard mindent megtett azért, hogy 
i ; 
fi 


megmutatja, hogy korai temetni a PS3-at. 


újra hónapokig terheljük az egeret. Új 
történet, új játékmód, új tárgyak és egy új 
kaszt vár a kiegészítőben. 
CASTLEVANIA: LORDS 
OF SHADOW 2 

GS 2014. FEBRUÁR - 8596 

8990 FT 

A vámpírrajongók ne hagyják ki a 
sorozat legutóbbi epizódját, melyben 


Drakula erejét kell visszaszerzünk, hogy 
az szembenézhessen ősi ellenségével. 


BATTLEFIELD 4 

GS 2013. NOVEMBER - 8696 
11990 FT 

A DICE srácai nem vicceltek az 

új epizóddal. Változatos térképek, 
hatalmas háborúk várnak ránk, 
melyek során városok dőlnek romba 
ténykedésünk nyomán. 


újítások nélkül, friss tartalommal igyekszik 
fenntartani a lelkesedést. 


BATMAN: ARKHAM 
ORIGINS 

GS 2013. NOVEMBER - 8696 
15990 FT 

Bruce Wayne még épphogy csak magá- 
ra öltötte a fekete köpenyt, máris va- 


dásznak rá. Egy nyersebb és dühösebb 
Batman vigyáz most Gotham utcáira. 


METAL GEAR SOLID V: 


GROUND ZERŐES 
GS 2014. ÁPRILIS - 7890 
9990 FT 


A Metal Gear sorozat következő részében 


mindent megtalálnak a rajongók. A csodá- 


latos látványvilágon kívül teljes szabadsá- 
got is kapnak a játékosok. 


Pc. 


Elképesztő sebesség tuningolható autókkal, 
új, gyönyörű versenypályákon. 


INFAMOUS: SECOND SON 
GS 2014. ÁPRILIS - 8596 

17 990 FT 

A sorozat next-gen epizódjában Seatt- 
le a játszóterünk, ahol Delsin Rowe-t 
irányítva oldhatunk meg több száz 
küldetést szupererőink segítségével. 


TALES OF XILLIA 

GS 2013. AUGUSZTUS - 8796 
13500 FT 

Rieze Maxia világát komoly veszély 
fenyegeti. A katonaság olyan szellemekkel 
játszadozik, akik elpusztíthatják az 
univerzumot. Ideje rendet vágni. 


VÁRHATÓ MEGJELENÉSEK 


Dark Souls II (PC) április 25. Watch Dogs május 27. 


The Amazing Spider-man 2 május 2. Mario Kart 8 május 30. 
The Incredible Adventures of Van Helsing II . május 22. WildStar június 3. 
Wolfenstein: The New Order május 23. Murdered: Soul Suspect június 6. 


Hardveres OKosságok, tippek, tesztek és vásárlási tanácsok 
a komponensektől kezdve egészen a perifériákig 


HARDVER 


Bay Irall-alapú az ECS apró terméke 
Liva: a világ legkisebb 
asztali PC-je 


Új chipsetek jönnek a frissített Haswellhez 


Három Új lapkakészlettel 


A friss Haswell processzorokhoz há- 
rom új lapkakészletet tervezett az In- 
tel. A 297 és H97 alaplapok LGA- 
1150 processzorfoglalatot kaptak 14 
USB-porttal, három PCI Express x16 
slottal és PCI Express M.2-támoga- 
tással, ami gyorsabb SSD-ket jelent- 
het, de a SATA 6 Gbps portokról sem 
kell lemondanunk. A 797 esetén lehe- 
tőség van a CPU-tuningra, és a DSR- 


készült az Intel sg 
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technológiát is megtaláljuk, míg a H97 
SBA-támogatást kínál. Mindkét mo- 
dell rendelkezik ugyanakkor RST- és 
SRT-támogatással. Az X99 Express 
lapkakészlet már LGA2011-3 foglalat- 
tal, öt PCI Express 3.0 x16 slottal és 
tíz SATA 6 Gbps porttal bír, melyekkel 
csúcs konfigot építhetünk. Az új chip- 
setek a harmadik negyedév elején je- 
lenhetnek meg az új alaplapokon. 


A Fire TV hamarosan betör a nappalikba 


Távirányítóval és gamepaddal is vezérlehető a Fire TV, amivel az Amazon 3 FA z 
konkurenst kíván teremteni az Apple TV vagy a Google Chromecast számá- 
ra. Az eszköz az Android egy sajátos verziójával bír, de számos előtelepített 
exkluzív androidos programot is kapunk, a későbbiekben érkező, ezernél is 
több játékot pedig olyan cégek fejlesztik, mint a Gameloft, az Ubisoft és per- 
sze maga az Amazon. A versenytársak hibáit elemezve a vállalat könnyű na- 
vigációt, hangfelismerést és gyermekbarát felületet is beépített a konzolba, 
amely kiszűri a kicsikre káros tartalmat. Legbelül €ualcomm Snapdragon 
S4 processzort, Andreno 320 IGP-t, 2 GB RAM-ot és 8 GB-nyi tárhelyet ta- 
lálunk kétsávos Wi-Fi-vel, Bluetooth-szal, HDMI- és Ethernet-portokkal. A 
Fire TV 99 dollárért lesz kapható, a gamepadot pedig 39 dollárért vásárol- 
hatjuk meg, egyelőre csak az USA-ban. 


Érkezik az Nvidia GTX Titan Z 


Háromezer dollárért 
vihető haza 
a csúcs-VGA 


Két darab egybeépített GPU-nak is nevezhetnénk a most bejelentett Nvidia GeForce 
GTX Titan Z VGA-t, a benne található két teljes értékű GKI1O lapka ugyanis egyen- 
ként is lenyűgöző erőt képvisel. A vállalat egyelőre kevés pontos paramétert fe- 
dett fel a termékről, az eddig ismertek mindenesetre megsüvegelendők: 5760 da- 
rab CUDA-mag, fejenként 6-6 GB-nyi fedélzeti memória, két hűtőborda egy közös 
bivaly ventilátorral és két darab 8 tűs PCI Express tápcsatlakozó, amivel maximum 
450 wattos fogyasztás érhető el. Sajnos az órajel egyelőre kérdéses, így valószínű- 
leg a fogyasztás sem fedi teljesen a valóságot. A Titan Z-ért komolyan a zsebünk- 
be kell nyúlnunk, 2999 dollárt kóstál, a kérdés így igazából az, hogy nem inkább két 
1500 dolcsis GeForce GTX 780-ba éri-e meg jobban befektetni, melyek egyenként 
képviselnek ugyanilyen teljesítményt. A válasz sajnos csak az első tesztek után ad- 
ható meg teljes bizonyossággal. Ha a hellyel igen, de a pénzzel nem kívánunk spó- 
rolni, a GTX Titan Z lesz a megfelelő választás. 


TIÍTAN Z 


Az R9 295 X2 "kemény ellenfele 
lesz az Nvidiának 


Már biztos: április 21-én kerül piacra az AMD titkos fegyvere, ami dupla-GPU-val és hibrid hűtéssel pró- 
bálja majd a vastagabb pénztárcával rendelkező gamereket a kasszához terelni. A nem éppen olcsó, 
becslések szerint 1499 dolláros kártya (átszámítva kb. 330 ezer forint) igazi szörnyeteg lesz. 
500 wattos TDP-vel, GCN architektúrájával, 2x2816 streamprocesszor-mennyiséggel 
és 115 teraflops számítási teljesítményével a világ jelenlegi leggyorsabb vide- 
okártyája címet is simán bezsebelheti. A fémkofferben érkező újdonság 
kettő darab Hawaii XT GPU-t és 8 GB GDDR5-ös memóriát kap, 

ami összességében az első mérések szerint hozza majd a Radeon 

R9 290X CrossFire értékeit, sőt a GTX 780 TI-t SLI-ben is meg- 

veri. A kártya speciális hűtési rendszere miatt is érdekes, ezt egy 
egyedi tervezésű Asetek vízhűtővel oldották meg, így 12 cm-es ra- 
diátort és ugyanakkora ventilátort is kapott, valamint a VRM-eket 
speciálisan kialakított borda fogja hűteni. 


ti 


Mélyvíz 


ÍGY ÉPÍTSÜNK ZAJTALAN PC-T 


Így építsünk zajtalan PC-t 


INCS ANNÁL IDEGESÍ- egyáltalán csöndes PC alatt. A teljesen 
TŐBB, MINT AMIKOR 


passzív, azaz ventilátor nélküli (0 dB) 
FILMNÉZÉS VAGY JÁTÉK rendszerek nagyon komoly pluszkölt- 
KÖZBEN ELRONTJA A HANGU- séget jelentenek, akár a komplett gép 
LATOT A GÉPHÁZBAN FELZÚGÓ árát is elkölthetjük ezekre a speciális 
PROCESSZORHŰTŐ, BEREZONÁL hűtőkomponensekre, kiegészítőkre. 
AZ OPTIKAI MEGHAJTÓ, VAGY 


A piacon számtalan jól szigetelő há- 
zat találhatunk, ilyen például a Cooler 
Master kínálatában szereplő Silencio 
sorozat is, ami jó pár frissítést meg- 
élt már. A nálunk is vendégeskedő 
Silencio 652 például maximálisan 


Mi most cikkünkben elsősorban a ajánlható csöndes gépekhez. Nagyjá- 


A GRAFIKUS KÁRTYA ZÚGÁSA kivitelezhető és valóban megfizethető ból 31-32 ezer forintért minőségi ki- 
MIATT KELL FELCSAVARNI A egoldásokra koncentrálunk, de szó alakítást, nagy belső teret, halk rend- 
HANGERŐT. Mindezek megelőzésének lesz egy-két esetben a teljesen passzív szerhűtőt, porszűrőbetéteket kapunk a 
céljából érdemes már gépvásárlás ter- komponensekről is, így mindenki el pénzünkért, valamint extra hangszige- 
vezésekor komoly figyelmet szentelni a udja majd dönteni, melyik ponton mit elő szivaccsal is kibélelték oldalait és 
komponensek alapos megtervezésére is szeretne alkalmazni. az előlap alatti részt. Abban az eset- 
és összeválogatására. Ilyenkor lehe- ben, ha nem szeretnénk, vagy nem tu- 
tőleg ne csak az árra és a kinyerhető dunk megválni jelenlegi gépházunktól, 
fps-számra koncentráljunk, gondoljunk i magunk is leszigetelhetjük annak 
a zajszintre és a szellőzésre is. Bár a Minden csöndes rendszer kiinduló- belsejét. Kb. 600-900 forint környékén 
felmerülő zajproblémákat utólag is pontja a minőségi, jól hangszigete- kapható 30-40 centis táblákban a leg- 
orvosolhatjuk, ilyenkor már lényegesen lő gépház. Ha itt rosszul döntünk, ak- CoolerMaster Silencio 652 olcsóbb hangszigetelő szivacs, ezeket 
drágább lesz a procedúra, és sok lesz kor fújhatjuk az egészet, és később jó- ázilag méretre szabva a gépház belső 
az idő közben felmerülő buktató is. Azt val nagyobb költségbe kell vernünk és a kinézet szokott dönteni, mindezek oldalaira rögzíthetjük. Ebben az eset- 
azért már az elején érdemes leszögez- magunkat, mintha eleve jól választot- mellett azonban vizsgáljuk és becsül- ben azonban hagyjuk ki azokat a ré- 
ni, hogy mi a pontos végcél, mit értünk tunk volna. Alapvetően a méret, az ár jük meg a kiszemelt típus zajszintjétis. szeket, ahol a rendszerhűtő ventilátor 
Elsőre azt is gondolhatnánk, hogy egy- . beszívja a hűvös levegőt, illetve hátul 
szerű a dolgunk, elég csak a leginkább szintén ne takarjuk el a nyílást a távo- 
zárt, szinte légmentes házat kinézni, zó forróság elől. 
és már meg is oldottuk a kiszűrődő zö- . Amennyiben nem munkaállomást, ha- 
ejek problémáját. Ezzel maximum el- em gamergépet építünk, speciá- 
vesszük a rendszerünktől a hideg leve- is HTPC-házak terén is érdemes szét- 
gőt, és megfőzzük a hardvereket, ame- nézni. Ezek általában kicsik, nem fér 
yek élettartama és teljesítménye Így el bennük akármekkora CPU-hűtő, a 
jelentősen csökkenhet. Ügyesen kell la- :  VGA-kártyáról már nem is beszélve. El- 
víroznunk a szellőzés és a zajszint kö- enben valóban rendszerhűtő ventilátor 
zött, általános ökölszabály nincs er- élkül működnek, sok esetben a for- 
re, érdemes a gyártók speciális kínála- róságot hőcsöveken keresztül adják le 


tát böngészni. a fémből készülő gépházon keresztül. 


Zeno NT-TX2000 
Fanless Media Case 
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tettetni 


bnnnteg SARKEESENNONT 


Enermax T.B. Silence 140 mm 


Ilyen például a Zeno NT-TX2000 Fanless 
Media Case is, ami egy középkategóri- 

ás grafikus kártya árával vetekszik, ellen- 
ben teljesen csöndes, mozgó alkatrészt nem 
tartalmaz. Komoly gamergépet azonban nem 
lehet belőle faragni, maximum 65 W (TDP) 
fogyasztású processzort képes megzaboláz- 
ni, ráadásul komolyabb VGA sem fér el ben- 
ne, mert csak Low-Profile grafikus vezérlőt 
képes befogadni, ami nem éppen a csúcska- 
tegóriára jellemző. 


A gépház egyik leghangosabb komponense 
rendszerint a processzorhűtő. Míg régen volt 
a gyári hűtőkben kellő ,anyag", addig manap- 
ság megfigyelhető tendencia, hogy a BOX- 

os verziókban található coolerek is elvéko- 
nyodtak, teljesítményük nem minden esetben 
megfelelő, a tuningot nézve pedig szinte kö- 
telező komolyabb példány után nézni. A leg- 
jobb, ha nem alacsony típust, hanem kifeje- 
zetten nagyméretűt választunk, lehetőleg ko- 
moly darabszámú és hosszúságú hőcsővel. 

A lényeg, hogy itt is olyan verziót keressünk, 
amely nagy hűtőfelülettel és kellően méretes 
ventilátorral felszerelt, illetve az sem árt, ha 
érintkezési felületén némi réz is található. A 
nagy ventilátor mellett viszont az is lényeges, 
hogy az megfelelő fordulatszám-tartomány- 
ban tudjon mozogni, ami a csendes működés 
egyik alapfeltétele. 
Vásárolhatunk kész rendszert, de építhetünk 
saját CPU-hűtőt is. Kész megoldások közül 
olyan szörnyetegekre kell gondolni, mint pél- 
dául az univerzális Noctua NH-D14, ami 
2012-ben több nemzetközi díjat is bezsebelt 
már, s jelenleg is méltán ajánlható komoly 
rendszerekhez. Két hatalmas hűtőbordája kö- 
zé applikáltak egy-egy 120 és 140 mm át- 
mérőjű ventilátort, ami Így szendvicsszerűen 
közrefogja a hűtőfelületeket. Nem valami ol- 
csó, a 28 ezer forint egy komoly ház árával 
versenyez, így csak a csúcskategóriás rend- 
szerekhez éri meg beszerezni ezt a típust. 
Építhetünk ellenben saját hűtőt is, ha kombi- 
nálunk egy passzív CPU-coolert és egy csön- 
des rendszerhűtő ventilátort. Erre jó példa le- 
het a Prolimatech cég termékkínálata, me- 
lyek önmagukban csak egy belépőkategóriás 


S 


y 


WIN 


Panther 


processzort képesek lehűteni, vi- 
szont plusz ventilátorral egy í7- 
4770k is vígan elmuzsikál alattuk. 
A Prolimatech Panther tízezer fo- 
rint alapból, bármelyik nagyobb gép- 
házba befér, Intel és AMD processzor- 
ral is kompatibilis, viszont nem jár mellé 
ventilátor. Nézzünk ki egy tetszőleges típust, 
ami a légszállítást (CFM) tekintve legyen a 
lehető legnagyobb teljesítményű, méretileg 
a hűtőbordához passzoljon (minimum 120 
mm), és a lehető legkisebb fordulatszámon 
lehessen üzemeltetni. A rendszerhűtők kö- 
zül ilyen lehet a mindössze 8 dB értékkel ren- 
delkező Enermax T.B. Silence 


Noctua NH-D14 


PWM-változata, ami kapható manuális ve- 
zérlővel is, ha nem bízunk az alaplapban. A 
bordára drótpántokkal rögzíthető ventilátor 
hihetetlenül csöndesen dolgozik, s bár hatás- 
foka nem közelíti meg a csúcsteljesítményű 
vízhűtőkét, de átlagos felhasználásra ez is 
bőven elegendő lehet, ha pedig később mégis 
nagyobb igényeink lennének, megduplázhat- 
juk a kb. 4000 forintos ventilátorok számát. 


A grafikus kártya sarkalatos pontja a csön- 
des PC építésének, hiszen el kell döntenünk, 
hogy milyen 3D-teljesítményt képzelünk el 
gépünk számára. Aki eleve egy halkabb meg- 
oldásban gondolkozik, nem akar és nem is 
tud sokat költeni, az úgyis az alsó- és kö- 
zépkategóriából választ majd VGA-t. Léte- 
zik gyárilag passzív modell, ilyen például a 
30 ezer forintos XFX Radeon R7 250 Core 
Edition, ami egy hatalmas hűtőbordával ké- 
pes hidegen tartani a GPU-t. Az igazsághoz 
azért hozzátartozik, hogy ebben a szegmens- 
ben elég kicsi a választék, és itthon sok ter- 
mék nem is mindig elérhető. Picit erősebb, 
középkategóriás géphez ajánlható még a 
PoweColor passzív Radeon R9 270-ese, ami 
már kb. 60 ezer forintért kellő teljesítmény- 
re képes, az újabb játékokat is megfelelő gra- 
fikai részletesség mellett képes futtatni egy 


XFX Radeon R7 250 
Core Edition 


molyabb teljesítményt viszont nem ka- 
punk gyári passzív kialakításban. El- 
lenben vállalkozókedvűek itt is lehe- 
tőséget kapnak extra csöndes hűtés 
építésére. A német Alpenföhn Peter 
két passzív hűtője nem olcsó, 20 ezer 
forintba kerül, viszont cserébe a leg- 
több nem felsőkategóriás kártyára rá- 
szerelhető. Egy extra halk ventilátor- 
ral kombinálva pedig egyáltalán nem 
lehet majd terhelés alatt sem hallani a 
grafikus vezérlőt. Ennél jóval mélyebb- 
re kell nyúlnunk a zsebünkbe, ha vízhű- 
tésre tartanánk igényt: az Asus ROG 
Poseidon GTX 780-asa 160 ezer fo- 
rintért már kombinált blokkot is tar- 
talmaz. Ehhez persze még meg kell 


erősebb processzor társaságában. Ennél ko- a é 
Sharkoon Silent Eagle 800 


Prolimatech 
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ÍGY ÉPÍTSÜNK ZAJTALAN PC-T 


majd vásárolni a folyadékhűtő rend- 
szert is, ami további 30-40 ezer forint 
plusz kiadást jelent, de cserébe leg- 
alább a csúcsteljesítményről sem kell 
lemondani. 


Elméletben már lecseréltük vagy le- 
szigeteltük gépházunkat, csendes ven- 
tilátorral láttuk el processzorunkat, 
valamint a grafikus kártyát is körül- 
tekintően választottuk meg. Egyedü- 

li hangforrásként a táp hűtése ma- 
radt, amihez még nem nyúltunk. Sajnos 
a táp lecserélése szintén problémás, 
több okból is. Egyrészt méretezni kell a 
jelenlegi és jövőbeli hardverekhez - fő- 
ként a processzorhoz és a grafikus kár- 
tyához -, másrészt a teljesítmény mel- 
lett a hűtési képességeket is figyelem- 
be kell venni. Léteznek teljesen passzív 
tápok is, de ezek teljesítménye kisebb, 
gyakorlatilag a fele egy csúcsteljesít- 
ményű, 1000-1200 wattos high-end 
modellének. Maximum 500-600 watt- 
ban gondolkozhatunk, de szerencsére 
ebbe a kategóriába a közép és közép- 
felső kategóriás VGA-k még simán 
beférnek, és vehetünk melléjük erő- 
sebb processzort is. A SuperFlower 

is kínál ilyet a Golden Silent család- 
ból: a Fanless ,80 Plus Platinum (SF- 
5OOPI4AFG) 500 W teljesítményre ké- 
pes; nem tartalmaz viszont ventilátort, 
így tényleg nulla a zajszennyezése, el- 
lenben rendesen megkérik az árát. Eb- 
ben a kategóriában 300 wattól indulva 
500-600-ig bezárólag 30-60 ezer fo- 
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rintos kiadásra kell számítanunk, mely- 
lyel szemben egy csöndes ventilátor- 
ral szerelt változat (FSP Raider 550W) 
már 16 ezertől elérhető. 


Adattárolás tekintetében nehéz okos- 
nak lenni; ha a pénz nem számítana, ak- 
kor mindenkinek azt tanácsolnánk, hogy 
cserélje le HDD-jét SSD-re. A gyakor- 
latban viszont nem kivitelezhető, hogy 
akár több terabájtnyi adatot memória- 
alapon tároljunk, többe kerülne így a le- 
ves, mint a hús. Egyetlen meghajtó ese- 
tében nem is nagyon van értelme a 
cserének - leszámítva a sebességnöve- 
kedést -, hiszen a forgó tányérok hang- 


SOK ESETBEN NEM KELL MINDENT LECSERELNI, 
ELEG A LEGPROBLEMASABB TERÜLETEKRE 


KONCENTRÁLNI 


ja nem kifejezetten zavaró, pláne egy jól 
szigetelt gépház esetében. Amennyiben 
viszont több, 3-4 HDD-nk is van, már ér- 
demes ezzel a kérdéskörrel is alaposab- 
ban foglalkozni. A Scythe Ouiet Drive 
HDD Silencer egy hangszigetelt doboz, 
ami a 35 colos merevlemezek számára 
kínál profi megoldást, egyszerűen csök- 
kenti a zajszintet nullára. Ellenben ha 
nem szeretnénk sokat költeni, és a rezo- 
nancia a fő zajforrás oka, akkor választ- 
hatunk gumiszalagos rögzítőkeretet, 
ilyen a Sharkoon Vibe Fixer is, ami a le- 
vegőben tartja a merevlemezt, és nem 
vezeti át a házra a forgási energiából 
származó rezgéseket. Mindkét megol- 


SuperFlower 
Golden Silence 500 W 


11 
p dás jó, gyártótól és kiviteltől függően 


körülbelül 3-6 ezer forint közötti össze- 
get kell HDD-nként kalkulálni, de vannak 
egészen olcsó alternatívák is. Ilyenek 
például a pár száz forintos gumibakok, 
amiket mindezektől függetlenül érde- 
mes mindenkinek használnia. 


Szinte mindegyik komponensből vá- 
lasztható tehát csöndes és teljesen 
passzív változat is, igazából mindent 


Scythe Guiet Drive 
HDD Silencer 


a pénztárcánk vastagsága szab meg, 
illetve majdnem mindent. Aki egy egy- 
szerűbb alap-PC-ben gondolkozik, és 
csak multimédiára szánja a gépét, an- 
nak viszonylag könnyű dolga van. Akár 
teljesen hangtalan gép is összerakható, 
hiszen egy kis teljesítményű procesz- 
szor, egy hasonló VGA minden gond 
nélkül elüzemel ventilátorok nélkül is, 
sőt sok gyártó kínál eleve ilyen meg- 
oldást. Ebben az esetben elég egy jó 
CPU-hűtő, egy minőségi gépház, eset- 
eg egy-két csöndes rendszerhűtő, ami 
új gép esetén minimális többletkiadást 
jelent. Régi gép felújításakor ugyanez 
ár 30-60 ezer forint közötti összeg- 
ből oldható csak meg, sokszor viszont 


nem kell mindent lecserélni, elég a leg- 
problémásabb területekre koncentrál- 
ni, ami rendszerint a CPU és a VGA 
környékre korlátozódik. A gond akkor 
kezdődik, ha csúcssebességre vágyunk 
jó hűtéssel és nulla közeli zajszinttel, 
mikor is a hűtésre elköltendő plusz 
akár az eredetileg tervezett konfigurá- 
ciónkkal is egyenértékű lehet, 100-150 
ezer forintra is rúghat, de folyadékhű- 
téssel akár 200 fölé is szaladhatunk. 


Egy biztos, teljesen hangtalan csúcs- 


PC-t csak akkor kaphat: 
magas költségekbe verjük magunkat, 
kevés pénz esetén vagy megbarátko- 
zunk a magasabb zajszinttel, vagy min- 
den költséghatékony trükköt bevetünk 
a ház szigetelésekor. Bármit is válasz- 
szunk, mindig tartsuk szem előtt, hogy 
a zajszint alacsonyan tartása ne men- 
jen a szellőzés rovására, hiszen egy 
rosszul összerakott passzív közeli rend- 
szerben akár meg is süthetjük a kom- 
ponenseket. 


k, ha extra 


Bélröntiplex 780 


NNAK ÉRDEMES HASZNÁLT 
As VÁSÁROLNIA, AKINEK 

NINCS SZÜKSÉGE CSÚCSTECH- 
NIKÁRA, ELLENBEN KIEMELKEDŐEN 
JÓ ÁR-ÉRTÉK ARÁNNYAL SZERETNE 
PC-HEZ JUTNI. KIPRÓBÁLTUK A DELL 
EGYIK ILYEN GÉPÉT. Százezer forint 
alatt nem nagyon szoktunk számítógépet 
ajánlani, főként mert a játékosoknak álta- 
lában magasabbak az igényeik, kell az erős 
grafikus kártya és a gyors processzor. 
Azoknak viszont, akik nem feltétlenül játék 
célra keresnek, vagy második gépben gon- 
dolkoznak, jó választás lehet egy használt 
vas is. Feltéve persze, ha azt megbízható 
forrásból szerzik be, és még garancia is jár 
mellé. A Hardverkertől a februári számban 
is bemutattunk már egy ilyen választást, 
most egy picit erősebb konfigurációt veszünk 
szemügyre, amit szintén a Dell szállít. 
Az egy év garanciával rendelkező Optiplex 

e 
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780-ast teljesen kitisztítva, felújítva, becso- 
magolva kaptuk kézhez, ami kiváló állapo- 
tot jelent, külsőleg meg sem mondanánk róla, 
hogy ez a PC valaha nyúzva volt. A ház ebben 
az esetben is Small Form Factor típus, azaz 
nagyon kicsike, mindössze 9.2x314x34 cen- 
timéter, így simán elfér az asztalon, de akár 
még a monitor mögé is berejthető. Kábele- 
zése jól megoldható, hiszen a legtöbb szük- 
séges kimenet az elején is megtalálható, így 
a bekapcsoló- és resetgomb mellett kapunk 
két 2.0-s USB-portot, továbbá egy mikrofon- 
be- és egy fejhallgató-kimenetet. A vékony 
formátumú DVD-olvasó mellett találunk egy 
nem használt, 5,25"7-es helyet is, ahová ké- 
sőbb kártyaolvasót vagy akár ventilátorve- 
zérlőt is beépíthetünk. 


oD 


Érdemes a gépházba is bekukkantani, hiszen 
használt gép lévén meglepően erős hardver- 
elemek lapulnak benne. Az Optiplex 7380-as 
elke egy Intel Core 2 Ouad processzor, egye- 
nesen a 2008-as év végéről. A négymagos 
LGA-755 foglalatú darab 2.66 GHz-es órajel- 
el rendelkezik, és bár látszólag már elszállt 
elette az idő, még mindig erősnek számít a 


GB DDR3 memóriát, ami 
ként négy foglalatba 
500 GB-os SATA merev 
figurációval gyorsan 


selHelytakarékos, 9; 
használt PC 


ut 


7 is, bár csöndesen meg 
ványos gyorsulást itt is a HDD lecserélésével 


lehet elérni. Ezt érder 


és a rendszert egy olcsó 


SSD-re költöz 


etni, n 


ni, és azt az adatok táro 


befogni. 


es is megtenni 


íg a HDD-t meg 


1 GB-os modulon- 


csücsül, valamint egy 
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emezt. Ezzel 
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jegyeznénk, hogy lát- 
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HELYTAKARÉKOS, GAZDASÁGOS HASZNÁLT PC 


INFO 


DELL OPTIPLEX 780 


Főleg multimédiára, általános felada- 
. Intel Core 2 Ouad tokra és munkára ajánlhatjuk ezt a gé- 
09400 2,66 GHz pet, ezeken a területeken tökéletesen 
. 4 GB DDR3 RAM helyt is állt, a grafikus képességek te- 
(4x slot, dual-ch) rén viszont érdemes reálisan látni a 
. 500 GB SATA elyzetet. Az Nvidia duadro NVSZ00 
merevlemez anno 2010-ben még egy jó kis kártya 

- slim DVD-ROM volt, de már akkor is főként grafikai 
meghajtó munkára használták, nem játékra. Ma 

: Intel 045 Express ez már nem tényező, de mégis teljesen 

: Nvidia Ouadro elég ahhoz, hogy HD-filmeket nézzünk 


Specifikáció: 


NVS300 589 MHz rajta, és fusson a Photoshop. Az 589 
: 512 Mb DDR3 MHz-es GT218-as GPU új címek esetén 
790 MHz, 12,6 GB/s viszont már teljesen kifogy a szuszból, 
" Dual VGA / Dual DVI nincs értelme kínozni, de CS-zni és UT- 


(2560x1600) zni 

: ADI 1984A HD 
audio, Gigabit Lan 

: 1xPCle xl6, 1xPCI 
bővítő slot 

: 8BXUSB 2.0, 
DisplayPort, D-Sub 

: IXCOM, IxLPT, 
1xeSATA 

: Small Form Factor 
ház méret 

: 92x314x34 cm 


persze ezen is vígan lehet még. A 
kártya egyébként egy GeForce 210-es 
szintjén van, ami - lássuk be — nem túl 
combos, a pár éves GameStar-os teljes 
játékokat viszont ez a modell is elviszi, 
égebbiekkel simán el lehet szóra- 
kozni. A kártya esetlegesen később bő- 
víthető, de csak a használt alsó szeg- 
mensből érdemes választani, ahol nem 
feltétlenül kell még a táphoz nyúlni. 
Összességében azt kaptuk a Dell 
Optiplex 780-astól, amit vártunk, ta- 
án picit többet is. Jó minőségű gép- 
hez juthatunk korrekt állapotban, át- 
vizsgálva, és egy év garancia is jár 
mellé, ami sok esetben nem mondha- 
tó el az apróhirdetési oldalakon ver- 
senyző társairól. A 79 900 forintos 
árcímke is szerény; akinek a GPU nem 
olyan fontos, és munkára, multimédi- 
ára, esetleg első gépnek kell, annak jó 
választás lehet. 
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A cikkben szereplő konfiguráció megvásárolható a Hardverker üz- 
letében. A gép ára bruttó 79 900 forint egy év garanciával. Már- 

kás, használt gépek (Dell, HP, Lenovo) széles választékban. A kon- 

figurációk tetszés szerint bővíthetők kedvezményes felárral. 

Cím: 1094 Budapest, Berzenczey utca 11/a, 

Tel./fax: -36 1 216 36 19, Mobil: --36 20 333 89 26, 

Web: www.hardverker.hu, email: infocohardverker.hu, 


www.facebook.com/hardverker (x) 
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5 GTX 750 TI VARIÁCIÓK 


Megfizethető teljesítmény 
a középkategóriában 


EGYVENEZER FORINTBÓL 
ÉR MÁR JÁTÉKRA ALKALMAS 

GÉPET FARAGHATUNK EGY 
KÉT-HÁROM ÉVES KONFIGURÁCI- 
ÓBÓL IS, ERRE TÖKÉLETESEN AL- 
KALMAS A GTX 750 TI. A GM1O/- 
es kódnév egy teljesen új architektúrát 
takar, ami a korábbi Kepler tovább- 
fejlesztését jelenti. A középkategóriás 
grafikus vezérlőnek nemcsak a telje- 
sítményét növelték meg, de tervezése- 
kor az energiahatékonyság is fókuszba 
került, ami kétszer jobb teljesítmény/ 
watt mutatót jelent a gyakorlatban. A 
60 watt TDP nagyon korrekt érték, az 
elődnek számító GTX 650 Ti-nek nem 
egészen a felét fogyasztja az új chip, 
ami kisebb villanyszámla mellett csön- 
desebb és hűvösebb gépházat eredmé- 
nyez. Felépítését tekintve egy igen kis- 
méretű kártyáról beszélhetünk, ami a 
kisebb Barebone és mini-ITX rendsze- 
rekhez is jól használható, ráadásul ala- 
csony fogyasztása miatt a legtöbb mo- 
dell esetében külön tápcsatlakozó 
sem igényel. A működéséhez szüksé- 
ges energiát a PCI-E 3.0 csatolón ke- 
resztül veszi fel, sajnos azonban SL 
(több kártyás) rendszerek építéséhez 
nem fogjuk tudni használni, ezt a funk- 
ciót az Nvidia most valószínűleg üzle- 
ti megfontolásból nem építette be. A 
tesztben szereplő három kártya között 
megtalálható a sima és az OC válto- 
zat, ellenük pedig egy körülbelül 35-36 
ezer forintos Radeon R7 250X-et állí- 


DD 


tottunk csatasorba, hogy megnézzünk 
egy AMD-s alternatívát is. 


ZOTAC GEFORCE GTX 750 TI 2 GB 
A mezőny legkisebb indulója a Zotac 
kártyája, de mérete szerencsére nem 
von le teljesítményéből, ellenben ideá- 
lis választás olyan gépházakhoz, ahol 
extra kis hely áll rendelkezésre. A 14 
centis kártya így HTPC-kbe is kiváló- 
an alkalmas, és mivel nem túl széles, 
a 3.55 centi vastag hűtőborda csak egy 
átlagos VGA-nyi helyet foglal el. A na- 
ancssárga ventilátor csöndesen te- 
szi a dolgát, teljes terhelés mellett ta- 
án picit hangosabb a dupla rotoros 
endszereknél, de ez egy jól szigete- 
ő házban egyáltalán nem lesz zava- 
ó. A referenciaértékeket megpiszkál- 
ta a Zotac, 1033 MHz alap- és 1111 

Hz boostórajeleket lőttek be a gyár- 
ban. A memória nem változott, 5400 
Hz-es effektív értékeken duruzsolnak 
a 2 GB-nyi GDDR5-ös modulok. Csat- 
akozóit tekintve elég puritán a kártya, 
DVI-I-on és mini-HDMI-n kívül nem 
kapunk más kimenetet, de így is há- 
om monitort köthetünk rá. Teljesítmé- 
nyét vizsgálva azt mondhatjuk, hogy 
a hármasfogatból a leggyengébb kár- 
yáról van szó, legalábbis ami a GTX 
750 TI-ket illeti. Az eltérés viszont nem 
agy, az OC verzióktól átlagosan 3 fps- 
sel marad el csupán, ami nem sok. A 
hatezer forinttal olcsóbb Sapphire kár- 
yát viszont rendesen megveri, igaz, 


GTX 750 Ti grafikus kártyák 


Termék 


MSI GeForce GTX 
750Ti2GB OC 
msi.com 


Sapphire R7 250X 
IGB 0C 
sapphiretech.com 
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59500Et 


35000-Et 


Értékelés 


7699 


GM1O7 (640 
streamegység) 


bg (212 


az gyengébb GPU- és memória-óraje- 
lekkel rendelkezik, valamint csak 1 GB 
VRAM jár hozzá. A különbség azonban 
elég komoly, a Battlefield 4-ben több 
mint 13 fps az előnye a GTX 750 Ti- 
nek, de BioShock Infinite alatt is jó 23- 
at ráver versenytársára. Nem a legol- 
csóbb kártya, így családon belül is van 
nála sokkal jobb választás. 


MSI GEFORCE GTX 750TI2 GBOC 
Két kártyával is képviselteti magát az 
MSI a GTX 750 Ti családban. Az egyik 
a minőségibb és drágább hűtéssel sze- 
relt gamerváltozat, a másik az általunk 
is tesztelt takarékosabb kivitel. A két 
kártya között valójában csak minimá- 
lis eltérés van, mindenki döntse el, ér- 
demes-e ezekért több pénz kiadni: az 
egyik az OC módban 26 MHz-es plusz 
boostórajel, a másik a már említett 
dupla ventilátoros hűtés, ami hatéko- 
nyabb kicsivel, és talán csöndesebb- 
nek is mondható a korábbi tapasztala- 
tok alapján. Mi az olcsóbb változatot 
szemeltük ki már csak azért is, mert 
OC kivitelről van szó, és 2 GB memó- 
riát kapunk mellé. A felpiszkált óraje- 
lekben nem kellett csalódnunk, és bár 
a memóriához nem nyúltak, a GPU-t 
1059/1137 MHz-re lökték fel a gyár- 
ban. Ez érezteti is a hatását, a tesztek 
alatt a második legjobb eredményt ér- 
te el a kártya. A leggyorsabbnak bizo- 
nyult Asus versenyzőtől sem maradt 

le sokkal, BioShock Infinite és Crysis 


GPU-órajel 
(alap/boost) 


1059/1137 MHz 


1100 MHz 


streamegység) 


Memória-órajel 


5400 MHz 


5200 MHz 


3 alatt például azonos értékeket mér- 
tünk, a másik két játéknál (Battlefield 
4 és Metro: Last Light) tapasztaltunk 
1-2 fps lemaradást, ami akár a méré- 
si pontatlanságoknak is betudható. Fo- 
gyasztásban körülbelül megegyezik az 
Asus kártyájával, zajszintje viszont ta- 
lán kicsit magasabb, de ez leginkább 
az egy ventilátoros kialakításnak kö- 
szönhető. Az MSI kártyája ellenben a 
legolcsóbb a mezőnyben, 39 500 forin- 
tos ára nagyon kedvező, akár 3-4 ezret 
is nyerhetünk, ha ezt választjuk. 


ASUS GEFORCE GTX 750TI 2 
GB 0C 

Az Asus nem bízta a véletlenre kár- 
tyája teljesítményét, a referenciaérté- 
keket alaposan megrángatták a gyár- 
ban, a lehető legmagasabbra állították 
a GPU-órajelet. Alapból 1072 MHz- 

en zümmög a grafikus chip, de játék 
közben 1150 MHz-ig is felkúszhat a 
boostórajel. A memóriához itt sem 
nyúltak, a 2 GB GDDRS5 jól teszi a dol- 
gát, igazából nincs is értelme tuninggal 
veszélyeztetni a stabilitást, nem sok 
fps nyerhető a RAM-ok piszkálásá- 
val. A hűtést viszont át kellett tervez- 
ni, hogy az OC kivitel is lépést tudjon 
tartani melegedésben és zajszintben a 
konkurenciával. Az Asus ugyanakkor 
egy komolyabb, 22 centis hűtőbordát 
épített a chipre, amit két ventilátor is 
hűt, így nem melegszik túl az amúgy is 
elég barátságos fogyasztási és mele- 


Memóriamennyiség 


2 GB GDDR5 (128 bit) 


1 GB GDDRS5 (128 bit) 


GameStar 


gedési értékekkel rendelkező GPU. Mi- 
nőségi kondenzátorokat kapunk, va- 
lamint számíthatunk az Asus GPU- 
tweaker programjára, ami nemcsak 

a kártya tovább piszkálására való, de 
például már online játékközvetítések- 
re is képes. A GTX 750 Ti ára 43000 
forint, ami nem kevés, az MSI például 
majdnem négyezerrel karcsúbb árcé- 
dulával hasonló teljesítményre képes. 
Igaz, ezért a pénzért valamivel keve- 
sebb extra és gyengébb hűtés jár mel- 
lé. Aki a leggyorsabbat szeretné, illetve 
élne még egy kis extra GPU-tuninggal, 
annak az Asus kártyáját érdemes vá- 
lasztania, a legtöbb tesztben plusz 1-4 
fps-t tudott felmutatni a komplett 750 
Ti mezőnyhöz képest. 


Hogy ne csak GTX 750 TI-k verse- 
nyezzenek egymással, bevettünk egy 
AMD-s szereplőt is a tesztbe. Ehhez 

a kapható újdonságok között néz- 
tünk szét; keretünk 35-40 ezer fo- 
rint volt. Az R7-es 250X-re esett a vá- 


Csatlakozók 


HDMI, D-Sub, 2x 


hal 


Asus GeForce GTX 750 KS 
Ti 2 GB 0€: komoly " 


Sapphire Radeon 
R7250X 1 GB Vapor: 


esélytelen 


a GTX 750 Ti-vel szemben 


GameStar 


AJÁNLAT 


Hl Ti 2 GB OC: ár/értékben 
ez a legjobb választás 
s jelenleg 


d 
ZOTAC GeForce GTX 750 
Ti 2 GB: apró kártya, kis 
nad x ey 
helyre is befér 
kompromisszumok nélkül 


A GTX 750 TI EGYÉRTELMŰEN A LEGJOBB MEGFIZETHETŐ 
KOÖZEPKATEGORIAS KARTYAK KÖZE TARTOZIK 


lasztásunk, abból is egy OC változat- 
ra, ami 1 GB memóriával száll szembe 
a GTX 750 Ti csapattal. Az összeha- 
sonlítást nem kell véresen komolyan 
venni, az R7 265 lesz majd a 75OTIi 
valódi ellenfele, de az még nem kap- 
ható a hazai boltokban, így nem is az 
AMD és Nvidia párharcára hegyeztük 
ki a tesztet. A Sapphire ettől függet- 
lenül jól teljesített, bár az Oland chip 
érezhetően nem képes lépést tartani a 
Maxwell-lel. Erre jó példa a Battlefield 
4, ami 13-15 fps-es hátrányt élvez a 
négyezerrel drágább MSI GTX 750 Ti- 
vel szemben, de BioShock alatt már 26 
fps különbségről beszélhetünk. A kár- 
tya fogyasztásban is masszívabb, más- 
félszer annyi energiát szürcsöl magá- 
ba, mint az új GeForce család, valamint 
hűtése is zajosabbnak tűnik játék köz- 


Battlefield 4 
(1080p high) 


en 6OW —— 218xII5x39 cm 45 fps 
KEZE BOW ——— 21.2x12x34 cm 44 fps 
posskE 6OW ——— 145xIIx35 cm 43 fps 
TET. DE 95W —— 225xI1x43 cm 30 fps 


ben, de ez már szubjektív vélemény. 
A 35 ezres árcédulával ellátott doboz 
ugyan korrekt kártyát tartalmaz, de a 
GTX 750 TI-vel szemben csorbulnak 


erényei, megvásárlását nem javasoljuk. 


Aki nem figyeli a grafikus kártyák pi- 
acát, annak komoly fejtörést okozhat 
az éppen aktuális felhozatal számozá- 
sa. Az Nvidiánál viszonylag egyszerű 
most a képlet, persze csak ha az aktu- 
ális, 700-as szériát vizsgáljuk. A GTX 
750 Ti egyértelműen a legjobb megfi- 
zethető középkategóriás kártyák kö- 
zé tartozik, 38-45 ezer közötti szórás- 
ban biztosan találunk megfelelőt. Aki 
spórolni szeretne, annak a legolcsóbb 
változatot érdemes választania, hiszen 


az emelt órajelű OC verzió sem sokkal 
gyorsabb a ,simánál", ráadásul egy kis 
otthoni tuninggal könnyen behozható 
az a pár fps-nyi különbség. Akinek a 
40 ezres kategória is megterhelő, an- 
ak ajánlható a sima GTX 750-es, ami 
picit alacsonyabb textúrázóegység, 
memóriaórajel és shaderszám mellett 
kínál hasonló teljesítményt. Esetében a 
Ti-hez képest átlagosan 5-10 képkoc- 
kával kapunk kevesebbet full HD fel- 
ontásban, cserébe viszont az árcédu- 
án is jóval kedvezőbb összeg áll, 31- 
32 ezer forintért már OC változatot is 
kaphatunk belőle. Ennél a kártyamo- 
dellnél alább viszont semmiképp ne 
adjuk, ha az elkövetkező egy-két évben 
az új játékcímeket is szeretnénk élvez- 
hető sebességgel futtatni. 


BioShock I Crysis 3 Metro: Last Light 
(1080p ultra) (1080p high) (1080p max.) 
5ZTOS 38 fps 33 fps 
HZDS 38 fps 32 fps 
50 fps 36 fps SOOS 
27 fps 24 fps 20 fps 
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Mélyvíz 


DIRECTX 


Mire számítsunk? 


Z EDDIGINÉL SOKKAL JOB- 

BAN KIHASZNÁLHATJÁK 

MAJD GÉPÜNKET A DIRECTX 
12-ES JÁTÉKOK, EHHEZ PEDIG JÓ 
ESÉLLYEL MÉG ÚJ HARDVERT SEM 
KELL VENNÜNK. A március végi 
Game Developers Conference egyik 
egérdekesebb pillanata kétségkívül az 
volt, amikor a Microsoft és az Nvidia 
bepillantást engedett a játékok és 
egyben a PC-s világ jövőjébe a DirectX 
12-vel. A jelenlegi szabványt elég 
égen frissítették - egészen pontosan 
2008-ban érkezett a DX11. Emiatt 
persze joggal merül fel a kérdés, hogy 

égis mire számíthatunk? 

A DirectX 12 új, Direct3D API-ja egy 
játék vagy motor egyik legfontosabb 
észeként a jövőben még gazdagabb 
környezetet, több objektumot és a 
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modern GPU-k csúcsra járatását ígé- 
ri. A Direct3D 12 az ígéretek szerint 
sokkal könnyebbé teszi a fejlesztők 
számára, hogy közvetlenül irányítsák 
a hardveres erőforrásokat, ezáltal pe- 
dig végre rendesen kiaknázzák a több- 

agos processzorokat. Az újabb video- 
kártyák haladóbb funkcióiból is előnyt 
kovácsoló DX12 a csúcsteljesítményre 
koncentrál. Azzal, hogy a fejlesztők 
könnyebben eloszthatják a processzor- 
magok között a feladatokat, egy-egy 
PC-s folyamat akár 50 százalékkal is 
felgyorsulhat. Ezt gyakorlati adatokkal 
is igyekeztek alátámasztani. 


A Direct3D 12 alacsonyabb szintű 
hardverelérést tesz lehetővé, aminek 


:3DMark-eredmények bizonyítékként: 
: már Direct3D 12-vek f 


köszönhetően a játékok jobban kihasz- 
nálhatják a többszálas folyamatokat, 
és a CPU képességeit is optimálisabb 
mértékben vehetik igénybe. A Micro- 
soft ígéretei szerint a DirectX 12-vel a 
grafikus feladatok feldolgozása is sok- 
kal hatékonyabb lesz, mint a DX11- 
gyel. Erre példa, hogy a DX12 parancs- 
istája már minden olyan információt 
artalmaz majd, ami a GPU számára 
szükséges a számolásokhoz és az uta- 
sítások végrehajtásához, többek kö- 
zött az erőforrás-igényekre vonat- 
kozóan is. A GPU overhead csökken- 
tését olyan trükkökkel oldják meg, 
mint amilyenek a leírótáblázatok és 

az összevont futószalag-állapotú ob- 


jektumok. A renderelési futószalag 
felturbózásával továbbá nagymérték- 
ben növelhető az olyan algoritmusok 
hatékonysága, mint a sorrendfüggetlen 
átlátszóság vagy az ütközésérzékelés. 


Az Nvidia azt mondja, hogy míg a ré- 
gi API-k inkább a képminőségre kon- 
centráltak, addig a DirectX 12-vel az 
alkalmazások és a fejlesztők sokkal 
jobban kihasználhatják majd rendsze- 
rünk erőforrásait. A megnövekedett 
hatékonyság természetesen sokkal 

jobb teljesítményt jelent a gyakorlat- 
ban. A DirectX 12 híre és ígéretei hal- 
latán a legtöbben arra gyanakodtak, 


hogy mindez csak egy jól sikerült mar- 
ketingfogás szeretne lenni. A DirectX 
mögött álló fejlesztők ugyanakkor 
nagyon fogadkoznak: ami azt illeti, 
nem csak apró százalékokról és 
mikrobenchmarkokról beszélnek, ami- 
kor fejlődést emlegetnek. Az alfa ver- 
ziójú Direct3D 12 kódját hasznosítva, 
valódi Direct3D 12 driver segítségével 
már konkrét számokkal is szolgáltak. 
Amint az a 3DMark benchmarkjai- 

ból is látszik, a DirectX 11 már javában 
használta a többszálas környezetet, 


:Forza Motorsport 5: konzolszintű 
- hatékonysággal PC-n is 


mellett, a szálak közötti munka pedig 
sokkal egyenletesebben oszlott el. 


Ami a gyakorlatot illeti, az első fecske, 
amelyet élesben is megröptettek a 
GDC-n, a Forza Motorsport 5 volt. Az 
Xbox One-ról már ismert alacsonyabb 
szintű API-k használata bizonyítja, hogy 
ekkora hatékonyság immáron nemcsak 
konzolon érhető el, hanem PC-n is. 

A Forza Motorsport 5 fejlesztői ezt a 
teljesítményfokozást úgy tudták elér- 


A DIRECTX 12 EGYIK LEGÉRDEKESEBB 
ÚJDONSÁGA AZ, HOGY TÖBBFAJTA 
ESZKÖZÖN IS HASZNÁLHATÓ LESZ 


ugyanakkor az egyes magok tétlensé- 
gi ideje meglehetősen magasnak bi- 
zonyult. A 3DMark átalakítása után a 
Direct3D 12-vel élesben is bebizonyí- 
tották, hogy nagy változásokra számít- 
hatunk: a CPU kihasználtsága 50 szá- 
zalékkal javult ugyanolyan feladatok 


ni, hogy az Xbox One-hoz írt Direct3D 
11.X renderelőmotort átportolták, hogy 
a Direct3D 12-t használhassa PC-n. 

A versenyt a Turn 10 és a Microsoft 
már-már ,fotorealisztikusnak" ígérte, és 
élőben, egy Nvidia GeForce Titan Black 
videokártyával szerelt PC-n mutogatta. 


Thread 0 


Thread 1 


Thread 2 


Thread 3 


0 ms 2.50 ms 


Thread 0 


Thread 1 


Thread 2 


Thread 3 


0ms 2.50 ms 


KM Driver 


Javul a CPU-kihasználtság: egyenletesebb 
az eloszlás a futási szálak között 


A DirectX 12 egyik legérdekesebb újdon- 
sága az, hogy többfajta eszközön is hasz- 
nálható lesz. Amennyiben tovább me- 
gyünk az asztali gépektől és a játékra 
szánt laptopoktól, akkor a támogatott 
platformok listáját vizsgálva felsorolhat- 
juk majd a Microsoft saját konzolját, te- 
hát az Xbox One-t is. A 2014-es Build 
konferencián a Microsoft azt ígérte, 
hogy a fejlesztők közvetlenül portolhat- 
ják majd át a konzolra az univerzális 
windowsos appokat. Ha ez nem lenne 
elég, akkor az okostelefonokat és a táb- 
lagépeket is hozzáírhatjuk a sorhoz. A cél 
az, hogy a DirectX túlmutasson a PC- 
ken, és minden létező platformon ugyan- 
az az API legyen használatos. Mindez 
jelentős változást jelez előre, ami - ha 
valóra válnak az ígéretek - nagyon ked- 
vező a PC-s játékosoknak. Természetesen 
fejlesztői oldalról is előnyös a helyzet, 
ugyanis végre egy olyan grafikus API fut 
be Windowsra, ami konzolszintű élmé- 
nyeket ígér: ez lesz az első Direct3D, ami 
egyesíti a Microsoft platformjain a gra- 
fikus programozást. A Windows 7-et el- 
lenben már most elfelejthetjük: miközben 
az Xbox One és a mobilos platformok is 
támogatottak lesznek, a Windows 7 már 
nem (ahogyan a DX 11.2 esetében sem 
volt). Egyesek szerint ez újabb módszer 
arra, hogy a Windows 8-at erőltessék a 
felhasználókra. 


Természetesen az egyik - egyébként jog- 
gal - legfontosabb kérdése mindenkinek 
az lesz, hogy vajon kell-e ehhez az egész- 
hez új hardvert vásárolnunk? Remek hír, 
hogy az Nvidia oldaláról a DirectX 12 
kompatibilis lesz a DirectX 11-es grafi- 
kus kártyákkal is, ami azt jelenti, hogy az 
új API előnyeit már a DXI2 megjelenése 
napján élvezhetik a játékosok. A DirectX 
12 API-t a Fermi, a Kepler és a Maxwell 
architektúrák, valamint a Tegra K1 SoC 
is támogatják majd, a DirectX 12 teljes 
mértékű hardveres támogatása ugyan- 
akkor csak a jövőbeli lapkáknál lesz meg- 


oldott. Ami az AMDt illeti, a DirectX 12- 
es támogatást a GCN-alapú (Graphics 
Core Next) kártyák esetében várhatjuk. 
A listába így a Radeon R7 a Radeon R9 
és a Radeon 7000-es széria modelljei is 
beletartoznak, kivétel nélkül. 
A Microsoft becslései szerint a jelenleg 
elérhető játék-PC-k több mint 80 szá- 
zaléka támogatja majd a DirectX 12-t, 
tehát amennyiben nem túl koros a kon- 
figurációnk, akkor nem kell törnünk a 
fejünket új videokártya megvásárlá- 
sán. Akinek muszáj lesz, annak sem kell 
ugyanakkor sietnie. Egyelőre nem ren- 
deltek konkrét időpontot a DirectX 12 
érkezéséhez. A Microsoft tervei szerint 
azok a játékok, amelyek már kihasznál- 
ják a DXI12 előnyeit, valamikor a 2015- 
ös ünnepi szezonban futhatnak be elő- 
ször. Egyébként ez az egyik első olyan 
alkalom, amikor egy DirectX-frissítés 
nem követeli meg a felhasználóktól, 
hogy új grafikus kártyára ruházza- 

nak be a jobb teljesítmény kihaszná- 
lása érdekében. A DirectX 12 szintén 
egyedülálló a tekintetben, hogy nem- 
csak asztali PC-khez és notebookokhoz 
köthető, hanem az Xbox One-hoz, az 
okostelefonokhoz és a tabletekhez is. 
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PIACTÉR 


Samsung 1 TB 840 
EVO mSATA SSD 


NOTEBOOKOK VÉKONYODÁ- 
A: A GYÁRTÓK IS RÁ- 

JÖTTEK, HOGY SZÜKSÉGES 
A HAGYOMÁNYOS, 2,5" MÉRETŰ 
SSD-K MELLÉ VALAMI TELJESEN 
ÚJ FORMÁTUMOT LÉTREHOZNI. Így 
születtek meg az mSATA csatolófelülettel 
rendelkező, egészen apró memóriatárolók, 
melyek már nemcsak ultrabookok számára 
kínálnak komoly tárkapacitást, de egyre 
öbb felső- és középkategóriás alaplapon is 
megtalálható ez a foglalat. 
A ,hagyományos" 6 Gb/s5-os Samsung 840 
EVO-hoz hasonló csomagolásban és MB- 
Ft arányt nézve ugyanolyan fajlagos költ- 
séggel érkezik az mSATA változat, igazi kü- 
önbség csupán abban van, hogy itt nem 
kapunk külső fémházat. Kicsomagolás után 
csak egy pici nyákot látunk, amin megta- 
álhatók a NAND Flash chipek, kiszerelés- 
ől függő mennyiségben. A Samsung 128, 
256, 512 MB és 1 TB-os modelleket kínál, 
így bárki kiválaszthatja a számára és pénz- 


tárcájának 
megfelelő tí- 
pust. 

A nálunk járt 
1000 GB-os mo- 
dellre négy darab 
chipet forrasztottak, 
melyek egyenként 16 
darab 128 gigabites mo- 
dult jelentenek, így áll vé- 
gül össze a brutális tárterü- 
let. A Samsung emellett telje- 
sen saját maga készíti nemcsak 
memóriákat, de a vezérlőt is. A három- 
magos MEX kontroller jelenti az alapot, 
ARM Cortex R4 magokkal és 400 MHz- 
es sebességgel, valamint 1 GB-os LEDDR2 
yorsítótárral. Ez mind szép és jó, de mit 
d egy ekkora helyre bezsúfolt vezérlő 

a gyakorlatban? A hivatalos eredmények 
szerint nagyon is fürge lett, hiszen szek- 
venciális olvasása 540 MB4s, írása va- 
lamivel gyengébb, 520 MB/s. A valóság 


a 
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Antec ISK 600 


EGLEPŐEN NAGY - 205 MM 
SZÉLES ÉS 369 MM HOSSZÚ 


- AZ ANTEC MINI-ITX FOR- 
MÁTUMÚ GÉPHÁZA AHHOZ, HOGY 


ERŐSEBB MUNKAÁLLOMÁSOK VAGY 


AKÁR GAMERKONFIGURÁCIÓK 
ALAPJÁT KÉPEZZE. A fekete, 0,8 milli- 


méteres SECC acélvázra épülő ISK 600-at 


kis méretű alaplapokhoz tervezték, ezekből 
pedig jócskán találni a piacon komolyabb 
teljesítmér 
típusnak sem kell szégyenkeznie a külseje 
miatt, az alumíniumborítás divatossá teszi 
a tágas belső térrel rendelkező Antec 
házat. Fölösleges sallang nem töri meg 

az egyszerű dizájnt, a működést egyedül 
egy széles LED-csík jelzi az előlapon. Itt 
találjuk meg a praktikus USB-kapukat, 
továbbá a hang ki- és bemeneteket, no 
meg a nyílást az optikai meghajtó tálcája 
számára. Ez utóbbit érdemes körültekintő- 
en megválasztani hozzá, mert csak a slim 
változatot tudjuk majd beszerelni. 

A belső kialakítás jól átgondolt — minden- 
nek megvan a maga helye, a kábelek szé- 
pen elvezethetők, katonás rend tartha- 

tó odabenn -, bár sajnos nincs plexiablak, 
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yű, high-end változatot. Ennek a 


hogy gyönyörködhessünk a belső térben. 
Gyárilag csak egy 120 mm-es ventilátort 
kapunk, ennek oka, hogy az ISK 600-as 
előlapja mögötti területet már felkészí- 
tették a profi vízhűtő rendszerek fogadá- 
sára is. VGA-ból akár komolyabb példá- 
nyokat is beszerelhetünk: maximum 317 
mm-es hosszúságban és dupla vastag- 
ságban. CPU-hűtő esetében is elenged- 
hetjük a fantáziánkat, még akár egy 170 
mm magas példány is simán belefér. Sze- 
rencsére ehhez tápot sem kell váltani, és 
így nem leszünk az apróbb házaknál be- 
vett SFX szabványra kényszerítve, sima 


némileg szeré- 
nyebb, de még így is 
piszok gyors értékeket mér- 
tünk. A teszthez használt 
Gaming AC alaplapban 512/481-es pá- 
rost mutatott a tesztprogram, ami - bár 
alatta van a gyári adatoknak - elég jó ér- 
téknek számít, és a referenciaként hasz- 
ált Intel 240 GB-os mSATA SSD-t is áll- 
va hagyta 1 TB-os létére. Átlagosan kb. 
4-5 MB$SS értékkel volt jobb a Samsung. 
Mindezek tükrében nagyon is megéri az 
mSATA változatot választani nemcsak 
otebook, de PC esetében is, mert gyors, 
és kis helyen is elfér, ráadásul nem kell a 
kábelezéssel sem bajlódni. 


ATX-szel van dolgunk. Adattái 
tetében nem kell sokat gondolkodni, és 
biztosan nem kell egyetlen, már meglé- 
vő merevlemezünkről sem lem 
Összesen öt darab meghajtót 
tünk egyszerre a gépbe, ez le 
kai meghajtó feláldozása után két 2,57- 
os és három 3,5--os típus. Minderre kör 
belül 20 ezer forintot kell áldoznunk, a! 
nem kevés, de minden tekinte 
azok számára, akik nem egy hatalmas t 


szerelhe- 


ondanunk. 


et az opti 


ben megéri 


2 j 
"4 Forgalmazó: 


SI 287 


olók tekin- 


ül- 
ai 
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onyházban gondolkoznak, és szolid, ne 
túl hivalkodó mini-házat keresnek leend 
gépünk számára. 


GameStar 


JÓ VÉTEL 


m 
Z 


Bluechip 
Ar: 153 300 Ft 
Web: bluechip.hu 


4 Specifikáció: 


1 TB kapacitás, Sam- 
sung 19 nm TLC NAND 
flash, mSATA foglalat, 
Samsung MEX vezérlő, 
SATA 6 GbSSs interface 
(kompatibilis SATA 

III és 15 Gb/s), méret 
29,.85x50,8x385 mm, 
3 év gyártói garancia 


Pro: 

kis helyigény, nagy 
tárolókapacitás 
Kontra: 

magas ár, mSATA 
alaplaphoz kötött 


INFO 


Forgalmazó: 
Bluechip 

Ar: 20 320 Ft 
Web: bluechip.hu 


Specifikáció: 
mini-ITX formátum, 
slim ODD, 2x 2,5" és 
3x 35" HDD-hely, dupla 
grafikuskártya-hely 
(max. 317 mm), 170 
mm magas CPU-hűtő 
támogatása, 120 mm 


hűtőventilátor, USB 3.0 
és USB 2.0, hangkimene- 
tek, ATX szabványú táp, 
195x260x369 mm 


Pro: 
jó minőség, tágas belső 
tér 


Kontra: 
kevésbé hangszigetel, 
nincs plexiablak 


LÉGY TEISRÉ. 


VÁLTS FELÜLI 


TT 


fejle 


30 ÉVES A MAC 
Azóta sincs 
menőbb gép 


Macintosh : SERKSRBBT 


Apples Remarkable 


New Personal 
Computer 


MB Vo 
A berliiát. sárkányz 
SHADOWRUN: 
sre DRAGONFALL. - 


Film //Robotzsaru 
Fémhekus újratöltve 


Olvasd a Macworldöt digitálisan! 


Hogy a maximumot hoza ki a pénzedből , 


HARDVE 


Razer DeathAdder 
eSports Edition 


Forgalmazó: Bluechip 
Ar: 24 900 Ft 
Web: bluechip.hu 


A Razer DeathAdder a minőségi gameregeret 
eresők számára ajánlható, azon belül is főként 
a jobbkezeseknek. Az eSport kivitel némileg 
eldobja az egyébként unalmas külsejű 
DeathAddert, ami egyedi színkombinációval és 
ehér világító logóval tud többet az eredeti 
iadásnál. Az öt programozható gomb mellé 
precíz görgő, 6400 dpi-s 4G optikai érzékelő, 
1000 Hz-es ultrapolling és menet közbeni érzé- 
kenységállítás is jár. 


Samsung SSD 840 Pro 256 GB 


samsung.com 


OCZ Vector 150 240 GB 


Gr TIPP 
ti TIPP B 


Sandisk Extreme II 240 GB 
55 000 Ft 
sandisk.com 


Kingston HyperX 3K 120 GB 
52 000 Ft 25 000 Ft 
kingston.com 


c3 Samsung Series 840 Evo 120 GB 
58 000 Ft 21000 Ft 
ocz.com samsung.com 


ADATA 64 GB Premier Pro SP6OO 


13 000 Ft 
adata-group.com amd.com 


Samsung Galaxy 


NotePRO 12.2 WiFiI 


SAMSUNG 


galmazó: Samsung Magyarország. : 


Ar: 200 000 Ft 


WebD: samsung.hu 


For! 


Akinek nem elég egy tízcolos táblagép, annak a 
122 hüvelykes Samsung Galaxy NotePRO-t ér- 
demes szemrevételeznie. A nem éppen apró, 750 
grammos táblagép 2560x1600 pixel (247 ppi) 
felbontású kijelzőt kapott, amit nemcsak kézzel, 
de a benne megbújó S-pennel is vezérelhetünk. 
A fekete és fehér színben is kapható NotePRO 
19 GHz-es Ouad-Core processzorral és akár erős 
GPU-val is rendelkezhet attól függően, hogy 
wifis vagy LTE-modellről van szó. 


60 000 Ft 
intel.com 


30 000 Ft 
intel.com 


Ja TIPP 6 


19 000Ft 


Intel Core i5-4670K 3,4/3,8 GHz 


Intel Core i3-4130 3.44 GHz 


Athlon X4 750K 3,4/4,0 GHz 


VÁSÁRLÁSI 
TANÁCSADÓ 


Cooler Master Hyper 
212 EVO 


Forgalmazó: Bluechip 
Ar:11 470 Ft 
Web: bluechi 


Legyen szó AMD-ről vagy Intelről, a Cooler Mas- 
ter Hyper 212 EVO mindkét gyártó processzo- 
rait képes hűvösen tartani. Univerzális foglala- 
tának köszönhetően a legtöbb ma használatos 
alaplapra felszerelhető, magas kialakítása mi- 
att pedig a nagyobb memóriáknak is teret ad. 
A 600-1600 közötti fordulatszámnak köszön- 
hetően igen csöndesen teszi dolgát, 19 dBA-ja 
és kb. 10 ezer forintos ára igen jó ebben a ka- 
tegóriában. 


Noctua NH-L12 
17 000 Ft 
noctua.at 


fölf TIPP IE 


Thermalright AXP-20OOR 
15 000 Ft 
thermalright.com 


Zalman CNPS8900 Guiet 
11 000 Ft 
zalman.com 


A ROVAT SZAKMAI PARTNERE A 


OFFICE 


100 000 Ft-os PC 200 000 Ft-os PC 400 000 Ft-os PC 
Processzor Processzor Processzor 
Intel Pentium G3420 16000Ft Intel Core i3-4330 dobozos , 34000Ft Intel Core i7 4770K 84 500 Ft 
Processzorhűtő Processzorhűtő Processzorhűtő 
Gyári x —— Arctic Cooling Freezer 13 Antec H20 620 18 380 Ft 
Alaplap Univerzális 8 500 Ft Alaplap 
Asus H81M-A 15000Ft Alaplap MSI 287-G45 GAMING 41500 Ft 
Memória ASRock H87 PRO4 20 500 Ft Memória 
Geil EVO Leggera DDR3 Memória Kingston DDR3 PC19200 
PC10660 1333MHz 4GBCL9 13000Ft — Kingston DDR3 PC12800 240OMHz 8GB HyperX 
BzMrskérta melet 8GB HyperX jágátáyás Predator2 28 000 Ft 
Intel? HD Graphics x Grafikus kártya 
Hangkártya Grafikus kártya Asus R9290-DC2OC-AGD5 130000 Ft 
Integrált x . . Gigabyte GTX660 Hangkártya 
SS e. e ee 2048MB DDR5 0C 49 000 Ft Integrált He 
SSD jé SEM KEGSA E e. 
Kingston V300 SATA-III gés rhsú xSSD 
25" 7mm 120GB 2000 Fi ELSE Silicon Power Velox V60 
BEEE TE Merevlemez SATA-III I20GB -- keret 231000 
DVD-lejátszó/író WD 35" ITB 7200RPM 
e MElalsa kzt] 4500Ft  €4MBSATA-JII Caviar Blue 15.000 Ft Merevlemez 
Ház Seagate SV35 2TB 7200- 
Blu-ray-író RPM SATA-III 64MB 
Zzllmern 25 [relkeiie 12000 Pt TT x . ST2000VXO00 24500 Ft 
HR JARYEREÉSEKTTTN nezz Hisz 
VP350P y 12 600 Ft Zalman Z11 Plus 23000Ft — BitFenix Shinobi Core 
a Táp Window USB 3.0 -Fekete 19 500 Ft 
ÖSSZESEN 251007 Antec High Current Táp 
Monitorral Gamer HCG-520 520W Cooler Master GG650M 
LG 19EN335S-B 24000Ft — 80- Bronze 28000Ft —G65OW Modular 24 500 Ft 
ÖSSZESEN 203000 Ft Hl ÖSSZESEN 393 880 Ft 
Hangkártyával Capture kártyával 
Asus ROG Xonar Phoe- AVerMedia Live Gamer HD 42 000 Ft 
bus Solo 34500 Ft Bt RavAítóval 
SSD-vel Asus BW-IGDIHT Blu-Ray 
Silicon Power Velox V6O fekete OEM Z5I000IEG 
SATA-III 120GB -- keret 25000 Blu-Ray Olvasóval 
Asus BW-IZBIST Blu-ray 25 000 Ft 
Hangkártyával 
Asus ROG Xonar Phoebus Solo. 33 500 Ft 
$ 4 XX $Y KK 4 kk $ 4YK 4 4 Xx 


sze 


5.LUECHIP 


PC Konfiguráló 


GAMER 


RAZER DEATHADDER ÉS GOLIATHUS 
LIIMITALT WORLD OF TANKS KIADASA 


bluechip.hu/pckonfigurator 


KILLER GAMER 


TERMÉK SPECIFIKÁCIÓ 
: 6400 dpi optikai érzékelő 4G 


Mélyvíz 


kütteée 7 
2 


: Ergonomikus jobbkezes kialakítás, mintás-gumi oldalsó 


A World of Tanks egy masszív, csapat-ala- 
pú online multiplayer akciójáték, amely- 
ben az 1910-es és 1960-as évek közötti 
páncélozott harcjárművek összecsapása- 
it szimulálják. A járművek külsőre törté- 
nelmileg hű másai a valódiaknak, de mivel 
a játék nem egy tankszimulátor, így bizo- 
nyos értékeket (például a páncélátütés fi- 
zikája) egyszerűsítettek és a játékbeli irá- 
nyítást kiegyenlítették. 

A Razer ismét gyorsan kapcsolt, és kiadta 
a DeathAdder egér és a Goliathus egér- 
pad World of Tanks limitált kiadását 

Az egeret vásárlók év végéig egy kupon se- 
gítségével ingyenesen hozzájuthatnak egy 
Pz.Kpfw. IV. Hydrualic tankhoz is, melyet 
a játékfiókjukban tudnak aktiválni, lehívni. 

A World of Tanks Razer DeathAdder fel 
van szerelve egy 6400 dpi optikai érzéke- 


lővel, mely érzékenysége, precízsége és 
pontossága tökéletes játékélményt bizto- 
sít minden harcba készülő páncélos számá- 
ra. Miután az ellenfelek már a fáradság és 
a frusztráció határára szorítottak bennün- 
ket, szükségünk van az ergonomikus kialakíi- 
tásra, hogy kényelmes vezérlési élményben 
legyen részünk az esti ütközetek folyamán. 
A DeathAdder új gumi szerkezetű oldali 
markolatnak az előnye, hogy játék közben 
akár nagy sebességű mozgatásnál is szilár- 
dan a kezünkben marad, ezzel fokozva az 
egér irányíthatóságát. 
A World of Tanks Razer Goliathus sima, 
sebességfokozó felülete ötvözi a nagy gyor- 
sulást, illetve a borotvaéles pontosságot. Az 
egérpad szövete éppen megfelelő mértékű 
súrlódást enged a pixel-pontosságú célzás- 
hoz, és a problémamentes sikláshoz. 


markolat 
: 1000Hz Ultrapolling - Ims válaszidő 
: Öt, szabadon programozható Hyperesponse gomb 
: Felhőalapú Synapse 2.0 támogatás 
: Játék közben állítnató érzékenység 
. Aranyozott USB csatolós harisnyázott kábel 
: 50G gyorsulás 


ÁR MINDENNAPJAINK S0- 
B: IGYEKSZÜNK KERÜLNI 

A FÉLELMETES HELYZETE- 
KET, MÉGIS VONZÓDUNK A 
HORRORTÖRTÉNETEKHEZ ÉS A 
HORRORJÁTÉKOKHOZ. Mindig 
is vonzódtunk hozzájuk, legalábbis 
történelmi emlékezetünk ezt mutatja. 
Az ókori rómaiak például szívesen 
borzongtak a gladiátorharcok, a 
görögök és később a spanyolok pedig 
a bikavidalok láttán. De ehhez hasonló 
módon élvezzük a vidámparkok 
hullámvasútjait és szellemkastélyait is 
szerte a világon. 


Ősemberként leginkább attól féltünk, 
hogy vadállatok falnak fel bennünket. 
Mivel az emberiség a törzsfejlődése 
során folyamatosan ilyen és ehhez ha- 
sonló veszélyeknek volt kitéve, a féle- 
lem érzése hasznos, sőt elengedhetet- 
len volt a túlélés szempontjából, hiszen 
növelte az óvatosságot. A haláltól va- 
ló félelem tehát evolúciós örökségünk. 
Ezt bizonyítja az a kísérlet is, amelyben 
hároméves gyerekeknek egy számító- 
gép képernyőjén fekete-fehér képe- 
ket nézve kellett megtalálniuk a kígyót, 
amely virágokat ábrázoló képek közé 
volt rejtve. Amennyiben a kép a kígyót 
támadásra kész pozícióban ábrázol- 
ta, ez jóval gyorsabban sikerült nekik, 
mint amikor a kígyó pihent. A gyere- 
kek ösztönösen félnek a kígyóktól, de 
hosszú időbe és energiába telik, amíg 
megtanulják, hogy ne nyúljanak bele a 
konnektorba, pedig manapság az egy 
jóval reálisabb veszélyforrás. 
Agyunk fejlődése képtelen lépést tar- 
tani a civilizációs fejlődéssel, és még 
mindig a régi dolgokra reagál a legerő- 
sebben. Szintén agyunk ,ősisége" miatt 
vagyunk képtelenek első pillanatbar 
megkülönböztetni a médiában látot- 
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Alfred Hitchcock rendező: 


takat a valóságtól. Érzelmi reakcióink ugyan- 
is (pont a túlélésben játszott szerepük miatt) 
jóval gyorsabbak, mint megértési képessé- 
günk. Mielőtt tudatosíthatnánk, hogy a kép- 
ernyőn látottak valójában nem veszélyesek, 
már túl vagyunk a félelem kiváltotta fizikai 
reakciókon (például a heves szívdobogáson). 


Arra a kérdésre, hogy miért szeretünk hor- 
ort nézni és horrorjátékokat játszani, több- 
féle elmélet létezik. Az egyik elképzelés sze- 
rint elsősorban az úgynevezett szenzoros él- 
nénykereső személyek kedvelik a horrort, 
ivel ők biológiai természetükből adódóan 
öbb stimulációt igényelnek a megfelelő iz- 
galmi állapot eléréséhez, mint az átlagembe- 
rek. Ezek a személyek azok, akik szintén job- 
ban érdeklődnek például a különböző extrém 


: Minden idők egyik leghíresebb filmes 
. gyilkossága 1960-ból 


1 


sportok iránt. Ugyanakkor valamennyi izga- 
lomra mindannyiunknak szüksége van, s mi- 
vel a mai modern/civilizált életben nincs vagy 
szerencsére kevés a valódi veszély, a játé- 
kokhoz fordulunk, hogy ezt a hiányt pótolják. 
Egy másik elképzelés szerint (ami Arisztote- 
lész katarzisfogalmához köthető) a drámai és 
erőszakos jelenetek lehetővé teszik a felgyü- 
lemlett feszültség és agresszió levezetését és 
ezáltal a néző megnyugvását. Ezeken kívül 
számos egyéb elképzelés is létezik, azonban 
egyelőre egyik sem megfelelően alátámasz- 
tott (beleértve az itt bemutatottakat is). 


A játéktervezők tudatosan és/vagy intuitívan 
számos pszichológiai trükköt és módszert al- 
kalmaznak, hogy halálra rémisszenek bennün- 
ket. Lássuk ezek közül a legfontosabbakat: 


:Ez a templom nem. - 
:Inkább menj te előre :túl megnyugtató 


: Bubble Head Nurse: a szorongás ésj ; ő :Nem elég, hogy zombi, 
a szexuális vágy megtestesítője tr - még gyerek is! 


TEMAN RÁSELÖL SEL A ELSŐSORBAN AZ ÜGYNEVEZETT SZENZOROS 
sötéthen ellenságelnk viszont amnál in ÉLMÉNYKERESŐ SZEMÉLYEK KEDVELIK A HORRORT, 
KpN Ae Hiv /AGSÁBE JAS MIVEL ŐK BIOLÓGIAI TERMÉSZETÜKNÉL FOGVA TÖBB 


maradásunk egyik kulcsa. STIMULÁCIÓT IGÉNYELNEK A MEGFELELŐ IZGALMI 
Egyedüllét: Az ember természeténél ÁLLAPOT ELÉRÉSÉHEZ, MINT AZ ÁTLAGEMBEREK 


fogva társas lény, ezért a horrorjátékok 


megölik barátainkat, és egyedül hagy- meg tudjuk jósolni, környezetünk vagy Vallásos elemek: A felsőbb hatalom maradtak fenn az evolúciós folyamat 
nak minket. Vagy éppenséggel ne embertársaink miként fognak reagálni szintén evolúciós okokból kifolyólag fé- során. Ez a természetes szelekció és 
hagynak egyedül, mégsem számítha- különböző helyzetekben. A játékokban lelmetes; nem tudunk mit kezdeni ve- evolúció rendje. Amikor tehát legkö- 
tunk senkire. Ilyenkor a kiszolgáltatott- viszont gyakran előfordul, hogy senki- le, a klasszikus ,küzdj vagy menekülj" zelebb dühös leszel, mert megrémültél 
ság és a csalódottság érzése, ha lehet, ben sem bízhatunk feltétel nélkül. stratégiák a természetfeletti hatal- egy becsapódó ajtótól, gondolj arra, 
még erősebb. makkal szemben nem működnek, ésígy . hogy annak köszönhetően élsz, hogy 
Minél kevesebb infó: Képzeletünk fokozzák kiszolgáltatottságunkat, abi- —— téged és őseidet is a félelmeik segítet- 
Bezártság, az alternatívák hiánya: rendkívül hatékonyan képes megré- zonytalanságot. ték az életben maradásban. Próbáljuk 
Nincs hová menekülni, nem lehet fel- miszteni minket. Legtöbbször a kevés ezért inkább elfogadni és megismerni 
szállni egy buszra és keresni egy biz- információ nagyobb pánikot idéz elő, Zombik: Talán a legsikeresebb féle- félelmeinket. 
tonságosabb helyet, mert nincs busz, mint a kézzelfogható és megismerhe- lemlények - majdnem olyanok, mint 
nincs semmi, csak egy ház, egy város tő veszély. mi, de mégsem. Ez pedig egyből kivált- 
vagy egy sziget, ahova be vagyunk zár- ja belőlünk a betegségektől és a fertő- 
va. Gyakran nem is annyira fizikailag, Gyerekek: Szerencsés esetben jó ér- zésektől való ösztönös félelmet. Anem Az elmélet szerint a serdülők azért 
mint inkább morálisan: nem hagyhat- zésünk maradt gyerekkorunkráól, a biz- egészséges, csúnya kinézet (például kedvelik a horrorfilmeket, mert azok 
juk cserben barátainkat, szeretteinket, tonsággal és szeretettel asszociáljuk. az arc fizikai eldeformálódása) szintén ehetőséget nyújtanak számukra nemi 
akik bent rekedtek valahol. Ha a játékban gyerekek kerülnek ki- hasonló okokból félelmetes. szerepeik gyakorlására: a fiúk bátor- 
szolgáltatott helyzetbe, akkor ez óha- nak, a lányok pedig védelemre szoru- 
Klausztrofóbia, agorafóbia: A szűk tatlanul azt sugallja, hogy semmi sem Jumpscare: Lásd előző havi cikkün- ónak mutatják magukat. Egy, a klasz- 
nyílások és a nyílt terek is félelmetesek,  — biztonságos. Ha pedig ők állnakasötét ket, de röviden: érzelmi (ösztönös) szikus nemi szerepeket vizsgáló kísér- 
előbbiek azért, mert nincs belőlük kiút, — oldalon, akkor valami végképp nincs reakcióink annyira gyorsak, hogy mi- etben azt találták, hogy a fiúk akkor 
utóbbiak pedig mert fedezék hiányá- rendben. re ráeszmélünk, hogy nincs okunk élvezték jobban a horrorfilmet, ha a 
ban teljesen védtelenek vagyunk. megijedni, már a torkunkban dobog ány, akivel voltak, a félelem jeleit mu- 
Hangok, hanghatások: A különbö- a szívünk. tatta, a lányok pedig pont fordítva: 
Kiszolgáltatottság, sérülékenység: ző hangok, de akár a néma csend is akkor érezték jól magukat, ha a fiúk 
Egy valamirevaló túlélőhorrorbanvagy idegtépő lehet: például amikor a fo- bátran viselkedtek. A dolog érdekes- 
teljesen fegyvertelenek vagyunk, vagy lyosón haladva visszhangoznak lép- em. Félelmünk az emberi faj túlélé- sége az, hogy objektív módszerekkel 
alig van lőszerünk. Harc helyett több- teink, és fogalmunk sincs, hogy vala- sét segíti. Kialakulását a tapasztalat mérve (például szívverés, a bőr elekt- 
nyire tehát a menekülés marad, ami a ki követ, vagy csak a saját lépteinket ormálta, és evolúciósan kódolták be- romos vezetőképességének mérése) a 
nyomunkban lihegő ellenséggel elké- halljuk. A tervezők gyakran hangok lénk. Az, aki nem félt, hamar meghalt, ányok és a fiúk izgalmi szintje meg- 
pesztő szívdobogást képes előidézni. segítségével fokozzák a feszültsé- ert nem volt elég óvatos. Azok az egyezett (vagyis a fiúk is ugyanannyi- 
get (például sikolyokat hallunk a tá- őseink viszont, akik féltek, jóval óva- a féltek, csak igyekeztek ezt palástol- 
Bizonytalanság, kiszámíthatatlan- volból), utána pedig hosszú ideig nem tosabbak voltak, és ezért hatékonyab- ni, míg a lányok hajlamosabbak voltak 
ság: Szintén hosszú távú biztonságunk történik semmi, miközben belepusz- ban kerülték el a veszélyes helyzete- kicsit eltúlozni valódi félelmüket). 
érdekében van szükségünk arra, hogy tulunk a bizonytalanságba. ket. Így aztán ezek a , félős" egyedek 
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KI OLVASSA GYEREK- 
Ass JÁRÓ ROVA- 
TUNKAT, AZ TUDHATJA, 
HOGY FIGYELEMMEL KÍSÉR- 
JÜK AZ E-SPORT FONTOSABB 
ESEMÉNYEIT, ÉS ELTÖKÉLT 
CÉLUNK, HOGY MEGMUTASSUK 
OLVASÓINKNAK, IGENIS LEHET 
A VIDEOJÁTÉKOKAT IS KOMO- 
LYAN MŰVELNI. Éppen ezért nagy 
örömmel elfogadtuk a Wargaming 
meghívását Varsóba, ahol a 2013- 


patok (Afrika és Lati 


cok hogyan mentek a 
ni ezektől az e-sport 


játszották meg magu 


majd minden pontjáról érkeztek csa- 


-Amerika kivé- 


telével), őket sztároknak kijáró pom- 
pával és szeretettel fogadta minden- 
ki. Soha nem fogom elfelejteni, hogy 
az alig néhány éves kis lengyel srá- 


togramot kér- 
fenegyerekektől 


(ráadásul jó arcok is voltak, mert nem 


kat). 


2014-es verse 
tartották. 
Már 2013-ban 


mindent elköve 


ysorozat döntőjét 


látszott, a Wargaming 
annak az érdekében, 


hogy rangos rendezvényként kezelje 


a szakma a tar 
A 2,5 millió do 


senysorozat végére mindössze 14 csa- 


kos összecsapásokat. 
áros összdíjazású ver- 


pat maradt (kb. 40 ezer csapatból ki- 


választva), ők 


jöttek el a világ minden 


tájáról, hogy megmérkőzzenek egy- 
mással. Közel 300 ezer dollárt osz- 


tottak ki a sze 
nap alatt, érth 


vezők ez alatt a három 
ető, hogy mindenki a 


legjobb formáj 
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át akarta hozni. A világ 


star.hu 


A döntő három napon keresztül Zzaj- 
lott, péntektől vasárnapig, de már 
csütörtök este egy szerény vacsorá- 


val várták az újságírókat. Itt nagyon 
gyorsan összehaverkodtunk minden- 
kivel, kiderült hogy a Wargaming 
nem csak a gamermédiát hívta meg 
az eseményre. A török CNN példá- 
ul egy nagyon komoly négyfős stáb- 
bal képviseltette magát, de látha- 
tóan maga a játék nem érdekelte 
őket. A horvátoktól egy olyan újság- 
író jött, aki az ottani Indexnél fe- 

lel a technikai rovatért. Látható te- 
hát, hogy a Wargamingnél nem az a 


cél, hogy magát a játékot népszerű- 
sítsék, hiszen már most 80 millió re- 
gisztrált előfizetővel rendelkeznek, 
inkább arra mentek rá, hogy minél 
nagyobb közönségnek megmutassák, 
mekkora felhajtást tudnak és akar- 
nak egy ilyen rendezvénynek csap- 
ni. A Wargaming elnöke meg van ar- 
ól győződve, hogy itt most valami 
nagyszerű és új dolog születésé- 

nek vagyunk szemtanúi. Könnyen el- 
képzelhető, hogy öt éven belül már 


GameStar: GS: 


Frederic Menou: 


FM: 


GS: 


GS: 


FM: 


FM: 
GS: 

GS: 
FM: 

FM: 
GS: 
FM: 


A döntők előtt még 
"ném az unalmas pr 


volt egy. saj 
maszlaggal et. 


gamerolimpiát rendeznek, amit szép 
lassan annyian fognak majd nézni a 
képernyőn keresztül, mint az igazi 
sportműsorokat. 


A rendezvénynek Varsó belvárosa 

adott otthont, ahol az egyik legna- 
gyobb bevásárlóközpont gigantikus 
mozitermét bérelték ki a szervezők, 


1 szeren 
táj ékoztató, aho 
feésétété az újságírókat 


csére 


masak, de szerencsére a Wargaming 
CEO-ja, Victor Kisly gondoskodott 
arról, hogy folyamatosan fenntartsa 
a hallgatóság figyelmét. Kendőzetle- 
nül beszélt a cég sikereiről, de nem 
hallgatta el, hogy a kemény munka 
mellett bizony szükség volt hatal- 
mas adag szerencsére is ahhoz, hogy 
a World of Tanks mára már 80 mil- 
lió regisztrált felhasználóval büsz- 
kélkedhessen. Meglepően nyíltan be- 


KÖNNYEN ELKÉPZELHETŐ, HOGY ÖT 
ÉVEN BELÜL MÁR GAMEROLIMPIÁT 
RENDEZNEK, AMIT SZÉP LASSAN 
ANNYIAN FOGNAK MAJD NÉZNI A 
KÉPERNYŐN KERESZTÜL, MINT AZ 
IGAZI SPORTMŰSOROKAT 


ott tartották meg a döntőket. Nem 
fukarkodtak a díszítéssel, hatalmas, 
több emelet magas molinók hirdet- 
ték, hogy itt bizony valami egészen 
különleges esemény veszi kezdetét 
perceken belül. A falakon és a földön 
Wargaming logók cikáztak, a mozi 
bejáratánál hatalmas LED-falon fi- 
gyelhették a nézők az éppen aktuális 
meccsek menetét. Még egy komoly 
stúdiót is felépítettek, ahol az USA- 
ból importált profi szakkommentáto- 
rok elemezték a meccseket és a tak- 
tikákat. Külön elkerített VIP-részleg 
gondoskodott arról, hogy zavartala- 
nul lehessen interjút készíteni a csa- 
patokkal, illetve a Wargaming feje- 
seivel. Szerencsénkre vendéglátónk, 
a rendkívül kedves és csinos Maria 
előre leszervezett nekünk interjúkat 
a legfontosabb vezetőkkel, így első 
kézből értesülhettünk minden fonto- 
sabb jövőbeli tervükről. 
A háromnapos rendezvény egy más- 
fél órás sajtótájékoztatóval indult. 
Tapasztalatból tudom, hogy ezek a 
kötelező elemek hihetetlenül unal- 


szélt a jövőbeli tervekről is, és nem 
jött zavarba, amikor az újságírók a 
konkurens cégekről kérdezték. El- 
mondta, hogy a Wargaming szívesen 
beszállna egy gamerolimpia meg- 
szervezésébe olyan cégekkel karölt- 
ve, mint például a Blizzard, a Rio 
vagy éppen a Valve. Szerinte jele 
pillanatban nem tart még ott ez az 
iparág, hogy egy ilyenre igény le- 
gyen, de biztos benne, hogy néhány 
éven belül robbanásszerű változá- 
soknak lehetünk szemtanúi, és akkor 
a Wargaming lépni fog az ügyben. 
Külön kiemelte, hogy időt, pénzt és 
áradságot nem kímélve hozták ösz- 
sze a Grand Finals eseménysoroza- 
ot. Összesen 8,5 millió dollárt köl- 
öttek el a rendezvénysorozatra (2,5 
millió dollár ment el csak a nyeremé- 
nyekre), de ezt a keretet felkerekítik 
tízmillió dollárra a következő szezon- 
a. A sajtótájékoztatón ott volt Var- 
só polgármester-helyettese, aki ma- 
ga is nagy WoT-játékos, így nem volt 
nehéz rábírni az együttműködésre a 
Wargaminggel. 
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A konferencia utá 
a versenyek, ahol 


ségkedvenc Lemming Train, 


Itak 
közön- 
vagyis 


n megind 
először a 


a lengyel csapat lépett a porond- 
ra. Ügyes és agresszív taktikával 
sorra verték ellenfeleiket, ők voltak 


az első továbbj 


tók. A meccsek 


viszont kevés kivételtől eltekintve 
kicsit unalmasak voltak, sokszor a 


tízperces etapok e 
tö 


be 
m 
ma 
ba 


semmi sen 
dössze várták 
, illetve az elle 
vagy a ház 


ső nyolc percé- 
tént, a játékosok 
a kínálkozó alkal- 
nfél hibáit a bokor- 


alak mögött. Általá- 


nosságban elmondható, hogy a leg- 


több csapat ké 
páncélosvadássza 
páncélossal indíto 


A felderítőket általába 
kapták, aztán a vége e 
megindult az általá 


ce 
ami vagy sikerült, 
tos, hogy a szabál 
szükséges 
ve 


felderí 


esz némi változta 
a nézőknek is kell valami izgalom, 


ővel, két 
árom nehéz- 
a meccseket. 
gyorsan le- 
őtt két perc- 
os támadás, 
vagy nem. Az biz- 
yok tekintetében 
ás, mi- 


lést 
ttae 


nem lehet azt vállalni, hogy a mecs- 


csek nyolcva. 
ténjen semmi. 
Az első nap végén 
örülhettek, amit a 


és játékosok lepté 


gos volt, szin 
kommunikálni, de 
vetette vissza az 
tt sikerült e 
pat vezetőjét, Car 
nézett ki, mint va 
egészen kedves a 
ány sör 
szélt arról, hogy 
nényen 
ellen (NAVI), és a 
őket megverniük 


a döntőbe. A buli 


e csa 


után már gá 


ognak küzde 


százalékában ne tör- 


ehát a lengyelek 
laposan meg is ün- 


epeltek az esti nyitópartin a Hard 
Rock Caféban. Újság 


írók, szervezők 
k el a szórakozó- 

ordítva lehetett 
áthatólag nem 


e 
hely alsó termét. A zene nagyon han- 
k 
z 


ő 


ismerkedési kedvet. 
csípnünk a lengyel csa- 


mont, aki bár úgy 
ami rémisztő ogre, 
cnak bizonyult. Né- 
ástalanul be- 
ap nagyon ke- 
i az oroszok 
yiben sikerül 
sikerült), ak- 


as 


men 
ne 


kor nagyon nagy esélyük van eljutni 
hajnali kettőig foly- 


-Endre éppen térdre kényszéríti a Wárgaming CEO- 
. ját egy biliárdmeccsen; visszavágó következik 
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tatódott, rengete 


g sör és bor fogyott 


el, de persze ez nem befolyásolta a 


csapatok harci ke 
pi elődöntőkben. 


A hajnali buli utá 


san ébredtünk szomba 


sok időnk nem vo 
gunkhoz térjünk, 
szunk a Varsó me 
páncélos 
aditechnikai esz 
meg és próbálhat 
re érve kicsit csal 
hittem, hogy a he 
dik vh-s 
nos egye 


úzeumba, ahol 


dvét a második na- 


n kicsit kótyago- 
reggel, de 

t arra, hogy ma- 
mert indult a bu- 
Ilett található 
különféle 
közöket nézhettünk 
tunk ki. A helyszín- 
ódtam, mert azt 

y tömve lesz máso- 


émet páncélosokkal, de saj- 
len Tigri 


s sem búslakodott 


a szovjet ipar ren 


ekei között. Volt vi- 


szont egy rakás IS-2-es, T-34-es, és 


persze nem hiány 
ború és a nyolcvai 
nyetegei, ille 
Hazudnék, ha azt 
az időjárás viszo 
járművek kifogás 
voltak, nagyon ro 
az egykoron büsz 
23 Flogger 
A bő három 
csoport mir 


órás 
de 


kipróbálhattuk, n 
egy T-55-ös harcl 
kilós lövedékke 

egnézhettük, 
egy páncélost, 
zott csapatszállít 
hattunk a lengyel 
ú fejezeteiből, és 


egy pazar harckocsi-be 
úzódó kirándulás 


Az el 
a döntő helyszíné 
szomorúa 
az általunk favori 
tot nagyo 
felállásba. 


játszó 


milyen állapotban van. 


tagjár 
nyílt lőni ASG ismétlőfegyverekkel, 


vettük tudo 


ozhattak a hideghá- 
nas évek vasször- 


ve vadászgépei sem. 


mondanám, hogy 
tagságainak kitett 
alan állapotban 
ssz volt nézni, hogy 
ke és halálos MiG- 


emutató alatt a 
ak lehetősége 


ilyen 
kocsi 


megtölteni 
egy harminc- 


(piszok fárasztó), 
hogyar 
rtazha 


tankolnak fel 
unk páncélo- 
óban, ízelítőt kap- 
történelem szomo- 
részesei lehettünk 
utatónak. 
után egyből 
re siettünk, ahol 
násul, hogy 
tnak tartott csapa- 


megverte a orosz-ukrán 


NAVI, így csak vi- 


gaszágon juthattak volna be a más- 


Victor Kisly CEO, Wargaming: 


napi döntőbe (nem jutottak). Kihasz- 
áltuk, hogy a NAVI éppen a győztes 
eccsek utáni megérdemelt pihenő- 
jét tartotta, és rávettük a csapatta- 
gokat, hogy álljanak kameránk elé, 

és beszéljenek egy kicsit magukról. 

A srácok nagyon készségesen feleltek 
kérdéseinkre, és még akkor sem jöt- 
tek zavarba, amikor arról faggattuk 
őket, hogy mi a véleményük az orosz- 
krán ellenségeskedésről, nem zavar- 
ja-e őket, hogy a hetedik játékosuk 
ikrán nemzetiségű. Csak mosolyog- 
tak az egészen, és csendben megje- 
gyezték, hogy nem szabad mindent 
elhinni, amit a nemzetközi sajtó ter- 
jeszt a két nemzet kapcsolatáról. 

A második nap végén csak egy na- 


gyon szolid vacsorát szerveztek az új- 
ságíróknak, itt már szinte tapintható 
volt a fáradtság, kevesen maradtak a 


szálloda különtermébe 


A harn 
fin megszervezett 
sel kezd 
rosba, il 
ahol még a padok 
ak. A kirándulás 
volt, mi 
odva, 
gyalogolnia. Szeri 
csavargók járnak, 


bebara 


egszomorúbb em 


adik napot egy 
ük; elvittek mir 


etve egy nagyo 


dössze Endre volt 
ogy kétszer 40 percet kellett 


éjfél után. 


agyon pro- 
varsói városnézés- 
ket az óvá- 
szép parkba, 
is Chopint játszot- 
oppant érdekes 
elhábo- 


nte gyalog csak a 
így nem igazán tud- 


a feldolgozni, hogy gyalogszerrel kell 
golnia a lengyel történelem 


ékhelyeit. Köztu- 


dott, hogy Varsó nagy részét a néme- 


ek a földdel tetté 


k egyenlővé, ezt a 


tudták a lengyelek fel- 
inden alkalmat kihasz- 
nálnak arra, hogy elmondják a kül- 
földieknek. Számtalan emlékmű gon- 


mai napig ne 
dolgozni, és 


doskodik arról, hogy az utókor soha 
ne felejtse el az a hatalmas áldoza- 
tot, amit a lengyel nép hozott a máso- 
dik nagy világégés során. A kicsit szo- 
morkásra (stílszerűen még az eső is 
eleredt a végére) sikeredett városné- 
zés után visszatértünk a központba, 
ahol már javában folytak a meccsek. 
A döntőben a világnak tudomásul 
kellett vennie, hogy jelen pillanatban 
labdába sem rúghat az orosz csapa- 
tok mellett, hiszen az első három he- 
lyen orosz játékosok végeztek (NAVI, 
Virtus Pro, The Red Unity), hozzá kell 
tennem, teljesen megérdemelten. A 
NAVI a végjátékban nagyon takti- 
kusan, de ezzel együtt roppant unal- 


ÖSSZESEN 8.5 MILLIÓ DOLLÁRT KÖLTÖTTEK EL A RENDEZ- 


VÉNYSOROZATRA (2,5 MILLIÓ DOLLÁR MENT EL CSAK 
A NYEREMÉNYEKRE), DE EZT A KERETET FELKEREKÍTIK 
TÍZMILLIÓ DOLLÁRRA A KÖVETKEZŐ SZEZONRA 


nasan játszott, az ötödik döntetlen 
itán már a közönség soraiban is fel- 
ütötte fejét az elégedetlenség. Ez 
nem is csoda, hiszen hiába indított az 
egyik csapat nagyon komoly táma- 
dást, elég volt egyetlen harckocsinak 
negbújnia a bokrok mögött, és már- 
is döntetlenre vette a gép a meccset, 
kezdődhetett ismét az idegőrlő vára- 
kozás. Az utolsó meccsben azonban 
okosan átgondolt és agresszív játék- 
kal letarolták a Virtus Prót, akinek 
em volt ellenszere a gyilkos kereszt- 
tűzzel szemben. 
Győzött tehát a NAVI, és a három na- 
pos feszültség szép lassan kezdett fel- 
engedni. Egy-két könnycsepp meg is 
jelent a szemek sarkában, de azért a 
sztároknak kijáró sajtótájékoztatón 
már mindenki arcán ott volt a letö- 
rölhetetlen vigyor. Kezdetben az volt 
a tervünk, hogy készítünk velük egy 
exkluzív interjút, de akkora volt az ér- 
deklődés a srácok iránt, hogy a szer- 


vezők úgy döntöttek, hogy csak cso- 
portos interjúkat engednek. Majd egy 
órán keresztül bombázták őket a kü- 
lönböző kérdésekkel az újságírók, de a 
fiatalok itt is derekasan helytálltak. 

A háromnapos versenyek lezárását 

a Varsó belvárosában található 
Champions étteremben tartották 
meg a szervezők, ahol a játékosok és 
az újságírók együtt eleveníthették fel 
a döntő legnagyobb pillanatait. Itt 
találkoztunk újra a nem kicsit szomo- 
rú (és már egyáltalán nem szomjas) 
Carmonnal (a lengyel csapat kapi- 
tánya), akit még első nap ismertünk 
meg. A nevünkre már nem emléke- 
zett, de azt tudta, hogy magyarok 
vagyunk, és nekik szurkoltunk. Meg- 
egyeztünk abban, hogy jövőre ismét 
nekivágnak a versenynek, és össze- 
kapják magukat annyira, hogy meg- 
törjék az orosz hegemóniát. 

Éjfélig még normális mederben zaj- 
lott a buli, de aztán valami elsza- 
kadt a résztvevőkben, és kezdett ütni 
az elfogyasztott hihetetlen mennyi- 
ségű alkohol. Folyamatosan robban- 


tak apró szilánkokra a borospoharak 
a padlón, és egyre többször kellett a 


személyzetnek feltörölnie a kiömlö 


vörösbort és sört. A sportkocsn 
ban található biliárd- és csocsóa 
talok folyamatosan foglaltak vo 


horvát csapat játékát övezte, en 
EndreMan volt a vezetője, ellenü 


vésnek bizonyult. A Wargaming 
ja roppant sportszerűen gratulá 


ak. 


A legnagyobb érdeklődés a magyar- 


nek 
K 


még Victor Kisly biliárdtudása is ke- 


CEO- 
ta 


győzteseknek, de kikötötte, hogy va- 


amikor a jövőben mindenképpe 
mít egy visszavágóra. 


en éreztü 
ismerkedtünk 
áll. Né 


dés előt 


hetjük, hogy kedvenc e-sportolói 


döntőin. 
ezekről közvetítsen. 


szá- 


Mindent összevetve remekbe sza- 
bott hétvége volt ez, ahol nagyszerű- 
k magunkat, sok jó arccal 
eg, és rádöbbentünk, 
hogy az e-sport robbanásszerű fejlő- 
ány év múlva tema- 
tikus csatornákon keresztül figyel- 


nk 


miként képviselik országukat a jövő 
A GameStar ott lesz, hogy 
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KECSKE, BORZ, MEDVE - MI JÖHET MÉG? 


SG0RE 107997 


TOTAL SGORE NORMAL 


GET A REALLY BIG ASS SCORE! 


Catlateral Damage 


:-Shelter 


107997P/500000P 


mt 


KECSKE, BORZ, MEDVE 
- MI JÖHET MÉG? 


EVÉS NAGYOBB HÜLYESÉG 

KE MÁR JÁTÉKOSOK 
ONITORÁN, MINT A 

GOAT SIMULATOR, AMI NEVÉBEN 
HORDOZZA MŰFAJÁT: EZ BIZONY 
EGY KECSKESZIMULÁTOR. A játék 
a napokban jelent meg, tíz dollárér 
bárki hozzáférhet, és főhőse - meg- 
lepetés! - egy kecske. A derék házi- 
állattal a játék (sandbox!) világába 


mászkálhatunk, a cél pedig a rombolás: 


a szétzúzott tereptárgyakért, sőt 
épületekért pontokat kapunk, néhány 
tárggyal pedig kunsztokat is be lehet 
mutatni (például trambulinozni, ami 
a kecskétől eléggé idegen dolog, de a 
Goat Simulatorban ez még a kisebb 
marhaságok közé tartozik). Elég nagy 
hülyeségnek tűnik, ugye? Pedig a Goat 
Simulator már megjelenése előtt 
népszerű lett, a szakportálok mellett 
a mainstream sajtó is felkapta. A ké- 
szítőknek pedig most cseng a kassza, 
ugyanis a játék fejlesztése olcsó volt. 
Már csak azért is, mert nem igazi 
játéknak készült. 


A Goat Simulatort fejlesztő svéd 
Coffee Stain Studios ugyanis köny- 
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yed ujjgyakorlatnak szánta az egé- 
szet. A főleg a Sanctum nevű közepes 
FPS-ről ismert csapat két komoly játék 
között tartott egy kis szünetet, hogy 
eltöltődjön kreatív energiával, és ki- 
próbáljon pár új dolgot - ennek tere- 
pe lett volna a Goat Simulator. Ha már 
nolyoltak vele, megmutatták szakla- 
poknak is, azok meg felkapták, és jó 
agy hype kerekedett a dologból, ami- 
ek a vége sokszor tíz dollár lett (mi 


ban, feljutni magas helyekre, és onnan 
jól irányzott mancscsapásokkal tárgya- 
kat leverni. 

Sőt, készül medveszimulátor is: a 
portlandi Farjay Studios Kickstarteren 
kezdett gyűjteni a Bear Simulatorva, és 
össze is jött rá a pénz. A játék lényege 
itt az FPS-nézetes felfedezés lesz, leg- 
alábbis a trailer szerint: mackókomával 
nalakra vadászhatunk az erdei patak- 
ban, pillangókban gyönyörködhetünk, 


A WTF-JÁTÉKOKNAK MINDIG ABBAN 
VOLT FONTOS SZEREPÜK, HOGY 
TÁGÍTSÁK A MŰFAJI KERETEKET, 
ÁTLÉPJENEK A KORLÁTOKON 


sem maradhatunk ki a jóból, tesztün- 
ket lásd a 70. oldalon). 

De nem ez az egyetlen állatos játék, 
ami mostanában bejárta a sajtót. 
Chris Chung indie fejlesztő például egy 
acskaszimulátoron dolgozik: az egy- 
előre alfa állapotban, böngészőben is 
kipróbálható Catlateral Damage-ben 
FPS-nézetben kell ugrálni egy lakás- 


erdészlak környékén szemtelenkedhe- 
ünk. Most komolyan, ne várjunk töb- 
bet egy medvétől. 
És még nincs vége: nemrég megjelent 
egy borzszimulátor is, a Shelter. Ez ko- 
molyabb darab, mert átgondoltabb já- 
tékmenete van, mint az előbbieknek. 

A szintén svéd Might and Delight fej- 
esztette, főhőse pedig egy borzanya, 


A Goat Simulator alkotói játékukról: 


akinek a kicsinyeit kell biztonságban 
végigvezetni az erdőn, miközben bor- 
zalmak leselkednek a borzalomra: a 
környezet hol bozóttűzzel, hol áradó 
folyóval büntet, de van ragadozómadár 
is, ráadásul a borzkölyköket etetni is 
kell bogyókkal és zsákmányállatokkal 
(amiket persze el kell kapni). A kicsit 
komor látványvilágú játékot 9 euróért 
árulják Steamen. 
A fura állatos játék tehát elég felka- 
pott trend most indie körökben - de az 
utóbbi időben más indie próbálkozá- 
sokra is elég gyakran mondhattuk azt, 
hogy WTF (vagyis Wow, Tényleg Fura 
- máshogy is fel tudnám oldani a rövi- 
dítést, de ettől tekintsünk most el). 


Elég jó sajtója volt a Viscera Cleanup 
Detailnek is, aminek alfáját tavaly tet- 
te nyilvánossá fejlesztője, a RuneStorm 
nevű indie csapat. Tíz nap alatt készí- 
tették, és ez is inkább poénnak indult, 
mint ahogy a Goat Simulator, de az- 
tán egyszer csak már előrendelést is 


Relativity 


felvettek rá, 7 dollárba fáj most éppen. 
A játék sci-fi FPS, de már a lövöldözé- 
sek után látjuk a pályákat: vér és be- 
lek mindenhol, főhősünk pedig egy ta- 
karító, akinek az a dolga, hogy felmos- 
sa a mutrát és lepucolja az agyvelőt a 
falakról. A játéknak Santas Rampage 
alcímmel már egy spinoffja is készült, 
karácsonykor 2 euróért lehetett meg- 
venni - ebben űrhajós környezet he- 
lyett a Mikulás játékgyára szerepelt, és 
a jó öreg rengőszakállúnak segítő elfek 
hulláival volt tele a pálya. 

A szokatlan FPS egyébként egy másik 
erős indie trend. 2015-ben lesz kész a 
Relativity, a chicagói Willy Chyr játé- 
ka. Ez a térrel játszik, lehetetlen helyen 
levő lépcsőkön kell feljutni és Portal- 
szerű feladványokat megoldani, miköz- 
ben folyton változik a gravitáció - olyan, 
mintha M. C. Escher tervezte volna a pá- 
lyákat (nem a rapper, a képzőművész). 
És nem ez az egyetlen, kitekert fiziká- 
val machináló FPS: a Lemma is ilyen- 
nek ígérkezik, amiben falfutás köz- 

ben kell építeni az utat magunk előtt 

-— igaz, ebből valószínűleg nem lesz 


semmi, mert alkotója nem áll jól a Kick- 
starteren. Tízezer dollárt akart csak 
összegyűjteni, de nem sikerült neki. El- 
készül viszont a Glitchspace, egy újabb 
furcsa FPS, aminek hat dollárért meg- 
vehető az alfája: kibertérszerű pályá- 
kon kell rohangálni, amiben a főhős át- 
programozhatja az egyes pályaeleme- 
ket (például megváltoztathatja egy 
palló szélességét), és így juthat tovább. 
Mirrors Edge találkozik a Portallal. 


Lehetne még sorolni a példákat. Persze 
a WTF játékok nem új keletűek, a 8 bi- 


tes korban is voltak olyan játékok, ami- 
ket független fejlesztők készítettek, és 
valamilyen szempontból nagyon kilóg- 
tak a hagyományos műfajokból (akár a 
Lemmingset is ide sorolhatjuk). 

A WTF játékoknak mindig abban volt 
fontos szerepük, hogy tágítsák a mű- 
faji kereteket, átlépjenek a korláto- 
kon. A játékmenet vagy sztori, eset- 
leg környezet szempontjából meghök- 
kentő játékok készítői megmutatják a 
biztonságos terepen járó többi fejlesz- 
tőnek, hogy mi mindent lehet alkotni 
a bevett fogásokon túl, és ez inspiráló 
lehet. Most a piaci klíma éppen ked- 
vez ezeknek a játékoknak, ezért szapo- 
rodtak el hirtelen. A digitális terjesz- 
tés (főleg a Steam) lehetővé tette a 


OUT 4 IT UA 
nagy kiadók és áruházláncok megke- 
rülését. A közösségi finanszírozással 
megoldható, hogy egy készülő játék- 
ra összejöjjön a pénz, az early access 
néven ismert finanszírozási formával 
pedig gyakorlatilag már félkész játé- 
kért is lehet pénzt kérni a játékosok- 
tól. Ez mind olyan tényező, amivel az 
indie fejlesztőknek áll a világ, és szin- 
te bármilyen, jól összerakott hülye- 
séget ki lehet adni. Egy-két tehetsé- 
ges fejlesztő elkezd egy fura játékot, 

a trailert kinyomják Kickstarterre, a 
Kotaku meg a többi nagy gamerportál 
felkapja, a játékosok összedobják rá 

a pénzt - sokszor láthattuk már ezt 


a forgatókönyvet megvalósulni az el- 
múlt években. 

Persze van kockázata is a dolognak: 
egyrészt maga a Kickstarter és a töb- 
bi crowdfunding oldal, ahol a pénzért 
igazából csak egy ígéretet kapsz (lásd 
a Lemma esetét), másrészt az, hogy 
az ilyen kísérletező játékok egy ré- 
sze... nos, pocsék. A Goat Simulator is 
az, elég megnézni a fizikáját, és lehet 
azt mondani, hogy ez direkt ilyen, de 
ezt nem menti a hamar unalmassá vá- 
ló poén, hogy kecskével kell törni-zúzni. 
Nekem legalábbis ez nem ér tíz dollárt. 
A Visceral Cleanup Detaillel is ez a ba- 
jom: az ötlet jó, a játékmenet unalmas. 
De ezzel nincs baj, a kísérletezés lénye- 
ge, hogy néha nem jön össze, vagy nem 
úgy jön össze valami, az újító szándék 
önmagában néha értékelhetőbb, mint 
a Valamelyik Nagyon Sok Pénzt Hozó 
Sportjátéksorozat 2014. 

A trend már ott tart, hogy van olyan 
fejlesztőbrigád, ami szinte teljesen a 
WTF játékokra állt rá (a leghíresebb a 
Tale of Tales nevű belga csapat, lásd a 
keretest). Sőt, fejlesztőlegendák állnak 


TIM 


be a sorba: miután Peter Molyneux le- 
lépett a Lionheadtől, és létrehozta a 
22Canst, első dolga volt megalkotni a 
Curiosity című játékot, ami... hát, WTF. 
Ki tudja, mi lesz még ebből? Ken Levine, 
az Irrational Games alapítója ugye- 

bár maroknyi csapatra váltott, mert 
nem akart több BioShock-szerű szu- 
perprodukciót csinálni. Ezt persze saj- 
nálhatjuk, de szinte indie-ként működ- 
ve talán még jobban szárnyalhat majd 
fantáziája. Érdekes időket élünk, és a 
kecskeszimulátor csak a jéghegy csú- 
csa. Tényleg, egy jó jéghegyszimulátort 
csinálhatna már valaki. 
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5 SZABADCAJ JÁTÉK 


Szabad(a)játék rovatunkban ösz- 
szeszedjük nektek a hónap leg- 

ütősebb MMO-frissítéseit és pár 
olyan ingyenes címet, ami min- 
denképpen megéri a letöltést. 


Minden szintem szinte ingyen 


SZABAD(AJJÁTÉK 
The Mighty 0Uest 


fOr ÉDIC LOOC 


Lopni tudni kell - tanítja mindenkinek a Ubisoft 
ingyenesen játszható TD-akció-RPG keveréke. 
A The Mighty Guest for Epic Loot Opulencia 
gyönyörű vidékén játszódik. Lebegő kastélyok 
vesznek körül minket, melyek csak arra vár- 
nak, hogy kopogás nélkül berontsunk, és vi- 
gyük, amit lehet. 

A játék két részből áll: adott egy tower 
defense jellegű, építgetős rész, illetve egy, 

a Diablo által ihletett szerepjátékos. Kasté- 
lyunkat úgy kell berendeznünk, felépítenünk 
és szörnyekkel benépesítenünk, hogy az el- 
lenséges lovagok ne juthassanak el a kincs- 
tárig. Ennek érdekében letehetünk csapdá- 
kat, akadályokat, és hatalmas szörnyeket 
is szabadon engedhetünk a termekben. Mi- 
után biztonságban érezzük magunkat, vá- 
laszthatunk egy számunkra szimpatikus 
kastélyt, amely csak arra vár, hogy angolo- 


san érkezzünk és távozzunk, kifelemenet pe- 
dig vigyük, amit bírunk. 

Ehhez a nemes feladathoz négy kasztból vá- 
laszthatunk. Az íjász, a lovag, a mágus és a 
szökevény mind rendelkezik különleges ké- 
pességekkel, melyeket kihasználva kell átve- 
rekednünk magunkat a szomszéd védelmi rend- 
szerén. Ez nagyjából úgy működik, mint bár- 
melyik akció-RPG-ben. Klikkelünk, amennyit 
izmaink bírnak, és ha komoly veszélyt jelent az 
ellenséges sereg, nyugodtan bevethetjük külön- 
leges trükkjeinket, melyeket a számgombokkal 
érünk el. Ingyenes játékról lévén szó, természe- 
tesen a Mighty Ouest is rendelkezik egy tartal- 
mas in(Mighty Guest)game üzlettel, de szeren- 
csére semmi olyat nem találunk benne, ami fel- 
borítaná a játékegyensúlyt. Rengeteg fejlődési 
lehetőség, tartalom és végtelen móka vár rátok 
egy komplex és szórakoztató játékban, ingyen. 


A hónap Játéka 


s 
Sze 

2 b 
ÁRES 


Sokszor hangzott el még tőlünk 
is, hogy jó ez az SW: TOR, 
csák kevés benne a háború. 
" A BioWare valószínű- 
leg meghallott 
"minket, mert hirte- 
len nyílt háborút in- 
dított egymás ottho- 
na ellen a két frakció. 
A 2.7-es Invasion fris- 
sítés egy új történet- 
szál, a Forged Alliances 
" nyitánya, mely során két 
új Flashpointot látogat- 
hatunk meg. Feladatunk az lesz, 


"hogy megvédjük anyabolygónkat. 


A háború alatt találkozni fogunk 
olyan neves karakterekkel is, 
mint Theron Shan, aki éppenség- 
gel Satele Shan jedinagymester 
fia, de a Sith birodalom tagjai a 
rendkívül szofisztikált Sith lord- 
dal, Lana Benikóval is összefut- 


: hatnak majd. A PvE-rajongók 


öröme tehát meglesz, de mi van 


Star Wars: 
REpUDIIC — 


"adott például egy új Huttball csa- 


Ihe Old 
Invaslon 


a PvP-harcosokkal? Számukra 


tatér, aminek központi részeit 
egyébként függőlegesen építet- 
ték, így a pontszerzéshez kény- 
telenek leszünk használni az új 
grappling blastereket, melyekkel 
felmászhatunk a falakra. 

A csata természetesen az űr- 
ben is folytatódik. A Denon 
Exosphere egy hatalmas csata- 
tér, amerre csak nézünk, hatal- 
mas cirkálók pusztítják egymást, 
miközben a magunkfajta harco- 
sok igyekeznek túlélni és győ- 
zelmet szerezni a kaotikus há- 
borúban. Az előfizetők külön 
örülhetnek a 2.7-nek, mivel kap- 
nak egy ingyenes és igen dögös 
új mountot. Az ingyenesen ját- 
szók is rengeteg új tárggyal gaz- 
dagodhatnak majd, amelyek a 
nemsokára-érkező kiegészítőre 
történő felkészülésben komoly 
segítséget nyújtanak. 


infinite Crisi 
-Nightrmáre 


Amikor Phantom Zone portálok nyíl- 
tak szerte egész Metropolisban, 
Superman átrepült az egyiken, hogy 
szembenézhessen Aethyrrel. A ta- 
lálkozásból brutális párharc kere- 
kedett, melyből Superman került ki 
győztesen, de a dicsőség nem volt in- 
gyen. A Phantom Zone mocskától 
még a kriptoni hős sem tudott sza- 
badulni, így átalakította testét, és 
megbontotta elméjét. Ez a hős lépett 
most be az Infinite Crisis karakterei 
közé. Ez a lila figura már csak nyo- 
mokban emlékeztet régi önmagára: 


A. 


pééman A 


Nightmare Síperman egy támoga- 
"tó karakter, de még azok között sem 
az egyszerűbb fajta, passzív képes- 


, sége teszi igazán mókássá. Ha meg- 


hal, szelleme megszállja azt az ellen- 
felet, aki a végzetes csapást mérte 
rá. Ezzel felfedi az ellenfél hollétét, 
ráadásul erejét is csökkenti. Ha a ha- 
tás ideje alatt a hordozó elesik, ak- 
kor Nightmare Superman feltámad. 
E képességén túl még lelassíthatja, 
bebörtönözheti, és gyengítheti ellen- 
feleit, így igazán hasznos tagja lehet 
bármelyik hőscsapatnak. 


rá w 


ESTE ETELE 


MapleStory - Kritias 


Kritias erődjét megszállók lakják, 
akik eddig kényelmesen élvezhették 
a kastély biztonságát, de ennek vége. 
A MapleStory kalandorai nyílt ka- 
pukat találnak, ami rossz hír a bent 
rejtőzködő sötétségnek. A Kritias 
harcban csak a legedzettebb, leg- 
erősebb kalandozók vehetnek részt, 
így a 160. szint alatt létező játéko- 
sok rá se nézzenek a várra. Akik vi- 
szont rendelkeznek ilyen karakterrel, 
bátran vállalják be az ahhoz veze- 

tő küldetéssorozatot. Ezután min- 


dennap megküzdhetnek majd a Black 
Mage Commander seregekkel, aki- 
ket ha megállíttanak, még át is ala- 
kul a táj. Az invázió leverésének kö- 
vetkeztében minden kivirul, és békés 
hatást kelt, legalábbis addig, amíg el 
nem jön a következő nap a követke- 
ző harccal. Ha teljesítitek a felada- 
tokat, Special Coint kaptok, mely ér- 
méket a Kritiasban található boltban 
vásárolhatjáok le. Ne féljetek szem- 
beszállni a varázslókkal, nehéz harc 
lesz, de a loot mindig megéri. 


olMITE - ULLR, THE 


GLORIOUS ONE 


Új isten csatlakozott a SMITE megje- 
lenésének utolsó előtti pillanatában. 
Ullr, az asgardi vadász mindennél 
többre becsüli a dicsőséget, amit ha ő 
nem is, de az őt irányító játékos bizto- 
san elér, már ha sikerül megtanulnia 
Ullr irányítását, ami korántsem egy- 
szerű. A vadász minden képessége a 
brutális sebzésosztásra szolgál, de te- 
kintve Ullr változatos fegyverarzenál- 
ját, nem lesz olyan könnyű ezeket be- 
vetni. Karakterünk ultimate képessé- 
ge ezúttal arra szolgál, hogy két állás 
között válthassunk: balta vagy Íj — at- 
tól függően alakulnak képességeink, 


hogy melyiket választjuk. Ullr helyes 
irányításának kulcsa, hogy tudjuk, mi- 
kor kell, és melyik állásba váltani. Bal- 
tákat használva harmadik képessé- 
günk például arra alkalmas, hogy oda- 
ugorjunk az ellenfélhez, míg ha íj van a 
kezünkben, nyílesőt zúdít rá. Érdemes 
kezdésnek első, Bladed Arrow/Thrown 
Axe képességünket fejleszteni, ami se- 
gít minionokat farmolni és kivégez- 

ni az ellenfeleket. Következőnek jö- 
het a Hail of Arrows / Glory Bound, 
hogy menekülni is tudjunk, ha muszáj. 
Ullr nem egyszerű, de nincs jobb érzés, 
mint az ő íjával levadászni valakit. 


lomcCiancys Ghost Recon 
Online - Phantoms 


Rengeteg változás köszöntött be az 
online taktikai lövölde életében. Az 
open béta jelző elhagyásával a já- 

ték hivatalosan is megjelent, és mind- 
járt címet is váltott: mostantól Ghost 
Recon Online helyett Tom Clancys 
Ghost Recon Phantoms néven kereshe- 
titek. A GRP térképeit is teljesen átala- 


kították, hogy az azokon lévő elemek 
beleférjenek az új arculatba. Így még a 
veteránoknak is komoly fejtörést okoz- 
hat egy-egy jól ismert rejtekhely fel- 
derítése, ahogy egy-egy rég látott arc 
felismerése sem lesz egyszerű feladat. 
A karakterek finomításokon estek át, 
realisztikusabb felszerelést kaptak, 
hogy valós képet mutathassanak a 
holnap fegyverzetéről. A matchmaking 
rendszert felújították, ezentúl a mecs- 
csek összeállításakor a kereső figye- 
lembe veszi a játékosok képességeit és 
felszerelésüket, hogy mindenki hason- 
ló esélyekkel küzdhessen. Mindennek 
tetejébe a játék a Steam online üzleté- 
ből is elérhető, így a lehető legkényel- 
mesebben juthatunk hozzá az újjászü- 
letett játékhoz. 


VISSZAPILLANTÓ 


HE INDIG ÉRDEKES TANULMÁNY AZT VISSZANÉZNI, MIT VÁRTUNK EGY ADOTT JÁTÉKTÓL ANNAK 


MEGJELENÉSE ELŐTT, MAJD VÉGÜL MIT ÍRTUNK RÓLA. Mondjuk a Visszapillantó rovat nem lenne elég 

ahhoz, hogy példának okáért az elmúlt évek során elejtett ,a Half-Life 3 talán már hamarosan érkezik" megjegy- 
zéseket egy csokorba szedjük, de ilyen hálátlan céda ez a játékipar, akármilyen szépen mosolygunk rá, akárhogy mantráz- 
zuk, vannak dolgok, amelyekre hiába várunk. Mint például a Red Dead Redemption PC-s változata. Az is milyen dög már? 
De mindegy is, maradjunk a tényeknél, ezt írta a GameStar magazin mindenkori csapata tavaly, öt éve és tíz esztendeje, 
utóbbi pedig már jó régen volt, sok mai aktív és profi gamer akkor még csak nyálbuborékokat fújt a járókában. Oly ha- 
mar felnőnek, s mi oly gyorsan öregszünk. Szóval nem szabad felejteni, jöjjön a nosztalgiázás (ezt a felvezetést tessék 
most Dévényi Tibi bácsi hangján felolvasva elképzelni, úgy ütősebb)! 


És ennyi volt az egész hír. Hát mondja valaki, hogy nem zseniális az Ender-féle lényegre törő, szenzáció orien- 
tált újságírás. 


Idézet csonti - Colin McRae Rally 04 teszt 


IFI ES raves vár 


Éppen most kérdezte levélben az egyik kedves olvasó, hogy egy 85 százalékos játékot miért ekéztünk halálba, 
most végre itt a válasz: mert ez régi hagyomány. A Colin McRae Rally 04 86 százalékot kapott, de Csonti 
egyáltalán nem kímélte. Az írói szubjektivitás csodája... Ja, és akkor itt jegyezzük is meg, a Pro és Kontra ér- 
vek nem a pontszámot rontják vagy javítják, ezek csupán vázlatos meglátások (vagy néhanapján humoros ki- 


szólások). Csak hogy ebből ne legyen vita a jövőben. 
8 Idézet: mazur - Far Cry teszt 
; "d A printes trollkodásban a GameStar 2004-ben az élen járt. Pedig akkor még azt sem tudták ezek a fiatalok, 


hogy mit is jelent ez, csak a szép nyári zöld fűre tudtak gondolni. Fesztiválozó, mihaszna népség. 


TESZT, DEMÓ ÉS VIDEO A 60-77 / [/ J 
BÉTATESZT A KOBON: ( ; : Idézet: ZzeroCool - Trackmania teszt 
TOCA RACE DRIVER 277 d a 


HARRY POTTER 3 
SÖLDNER 


44 


NPC-S JÁTÁNÖVÓJE- 2008 RRADALNAK ÉVE 


KÉT KIÁLLÍTÁSONÁJÁRTUNK GEBI IC BESZÁMOLÓINK 10 OLDALON! 


Szegény ZeroCool, most, így tíz évvel később, a már pre-alfa állapotban kiadott játékok világában vajon mi- 
lyen elkeseredett humorral élné túl a teljesen soha el nem készülő alkotások okozta fájó hiányérzetet? 
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Apró titkok, amiket mindig is tudni akartál Boe-ről, de sosem merted megkérdezni. Persze azt úgyis tudja min- 
denki, hogy Boe-höz kötődött anno az EarthOuake e-sport mókázás, amiből aztán a World Cyber Games hiva- 
NAGYOBB JÁTÉKMAGAZIN 2009. ÁPRILIS talos hazai rendezvénye is kinőtte magát, de hol van ez a Winettou őrs eredményeihez képest? 


Í Í e Idézet: Ender - szerkesztői bevezető 


a Freedom Force vs 
"The THírá Reich 


Minden idők egyik legjobb 
teljes játéka a GameStarban! 


A NAGY STRATÉGIA LAPSZÁM 


Desktop hadvezérek, egyesüljetek! a 
RL SNBA Sz ttlő ál idézet: ESKIN - R.U.S.E. előzetes 


Hányan, de hányan írtak pedig a modorosblog árnyékában akkortájt, hajjaj! 


WORLD IN CONFLICT: 
SOVIET ASSAULT 


GRAND AGES: ROME 


MAFIA 


Amt a Godfather 1-aMMlNEESrtlt 
FÓKUSZBAN 


DEMIGOD 


Chris Taylor a Supreme Commander után újra domborít - az első teszt csak a GameStar! 


Arra a feleletre azért szívesen beültünk volna. De tényleg. 


Idézet: Bz - The Godfather 2teszt 


" — Ez volt BZ bevezetése. És ez még semmi! A cikkben olyan további agyzsibbasztó BZ-egysorosok talál- 
www.gamestar.hu f kh CODFÁTHER n ca hatók, mint az ,Én vagyok a MAF fia", a ,Nagy testvér fidel", az ,Iszonyújork", az ,Olasz, angol és erő 
AL.) KAGYTSSETS v szakos tanuló", az ,Egy kis Donra lecsücsülünk", az , Örzöm és bódottá", az , Örökbe fog a Don" vagy ép- 


SZESZ pen az , Abszintlépés". És ez egy cikk. Egy. 


Idézet: Mocsy - főszerkesztői bevezető 


Idézet: Gyu - SimCity teszt 


Idézet: HP - The Walking Dead: Survival Instinct teszt 


Idézet: EndreMan - Thief előzetes 


BIOShock 
, Minfinite 
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c A FELHŐK FELETT 
IADALA j MINDIG KÉK AZ ÉG 


. 


" FTTZSZTEE 
T d —t 


FIAM VIRTUÁLISAN HA- 
Ass LEGÓMÁNIÁS, 

LEGYEN SZÓ CLUTCH 
POWERSRŐL, NINJAGÓRÓL VAGY 
VALAMILYEN VIDEOJÁTÉKRÓL, 
ÍGY NEM VOLT KÉRDÉS, HOGY 
MEG KELL NÉZNI A FILMET A 
MOZIBAN, ÉS EZ TERMÉSZETE- 
SEN NEM IS LEHET MÁS, CSAK 
APA-FIA PROGRAM. Miután 
végigücsörögtük a saccra olyan 15- 
20 perces, üvöltözve arcunkba tolt 
trailereket, végre jött a tényleges mozi, 
és mivel még csak egy másodpercnyi 
előzetest sem láttam belőle korábban, 
így a stop motion jellegű kivitelezés 
egészen meglepett. Nem tudom, hogy 
valóban az volt-e, vagy csak úgy ani- 
málták, de nem is nagyon érdekel, 
mert így valóban érezhető az igazi 
legóhangulat. 
A sztori lényege, hogy van egy Emmet 
nevű legóemberkénk, aki egy uniformi- 
zált városban él, melyben a legfőbb ha- 
talmat gyakorló Lord Business a szere- 
tet és kedvesség álarca mögé bújva a 
legcsekélyebb mértékben sem szeret- 
né, hogy bárkinek is egyéni gondola- 
tai támadjanak, nem is beszélve szerfe- 
lett gonosz tervéről, a TACOS keddről. 
Nem csoda hát, hogy a lakosok baromi 
boldogok, mindenki énekli az egyetlen 
slágert (ami nekem is vagy egy hétig 
visszhangzott a fejemben), miszerint 
,minden szupi szuper", nézi a Drágám, 
hol van a gatyóm?" sorozatot, és ha le- 
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het ilyet mondani, a mi Emmet bará- 
tunk még az átlagosok között is a leg- 
átlagosabb. Aztán egy szép (és átla- 
gos) nap végén összefut a Vadóc nevű 
eányzóval, és tévesen ugyan, de kide- 
ül, hogy az átlag Emmet valójában 
egy jóslat szerinti kiválasztott. 
Ekkor indul be igazán a sztori, amely 
olyan szintű képi és verbális poénok- 
kal szolgál, hogy az ember legszíveseb- 
ben a kóla és a kukorica pépes elegyé 
az előtte ülő tarkójára köpné, ha ez nem 
minősülne felettébb durva és aszociális 
cselekedetnek. Voltak ugyan pillanatok, 
amikor azt vettem észre, hogy egy ide- 
je nem történt semmi, de ilyenkor min- 
dig jött valami, ami felrázott, és ezt mi 
sem bizonyítja jobban, mint hogy a mö- 
göttem ülő hölgy úgy az ötvenedik perc 
környékén megkért, hogy ne vonyítsak 
fel ilyen váratlanul, mert az ötéves uno- 
kája már harmadjára ijed meg tőlem. 
A filmben egyébként kiválóan vegyí- 
ik a legkülönfélébb legóuniverzumokat, 
így az egyik legjobb arc Batman, aki két 
kézzel int be filmes alteregója búsko- 
morságának, majd amikor egy kameó 
erejéig feltűnik Han Solo, végképp el- 
szakad az ékszíj, és az egyszeri felnőtt- 
ből kitör a röhögés. Aztán ott van még 
Vitruvius, aki a fantasyfilmek kliséinek 
bölcs öreg mágusát hivatott megteste- 
síteni, csak szegénykém Lord Business 


miatt még a film elején megvakul, ez 
pedig szemmel láthatóan kifogyhatat- 
lan tárháza a későbbi poénoknak. Os- 
car-gyanús a gonosz leghűbb végrehaj- 
tó hatalmaként funkcionáló Rosszzsaru, 
a tudathasadásos rendőr, akinek egy- 
re ritkábban kerül felszínre a jobbik én- 
je, és mindezek tetejébe még egy valódi 
terminátor, mert mindent túlél, és leva- 
karhatatlanul üldözi hőseinket. 

Voltak olyan bevágások, melyeknél azt 
hittem, hogy szimplán csak poénnak 
kerültek be, de a film végére kiderült, 
hogy igenis komoly funkcióval bírnak, 
ám szerintem ebből a gyerekek meg- 
közelítőleg semmit nem fognak fel, bár 
az is lehet, hogy csak nálam rozsdásak 
már kicsit a fogaskerekek, és nekik 
még hamarabb leesett. Mindeneset- 

e van egy kis kötelező dráma, meg ha- 
talmas adag mondanivaló vagy valami 
hasonló, de szerintem legjobban akkor 
járunk, ha falrengető mögöttes tartal- 
mak keresése helyett sodortatjuk ma- 
gunkat az árral. Akárhogy is, egy-két 
kósza perctől eltekintve végig élveze- 
tes és humoros alkotással van dolgunk, 
áadásul a hazai szinkronszínészek 
mindent megtettek, de ha megtekint- 
jük az eredeti hangok tulajdonosainak 
nevét, kicsit sajnáljuk, hogy magyarul 
estünk neki a dolognak. 


(72) 
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True Detective 
A törvény nevében 


OKAN KIÁLTOTTAK KUL- 
S rirrézrénen PILLANA- 

TOT AZ UTÓBBI HETEKBEN 
A TRUE DETECTIVE LEZÁRULTÁ- 
VAL. Igazuk volt. Ritka a csillagok ily 
szerencsés együttállása, mikor is egy mi- 
nőségi produkció találkozik a közönség 
nagy részének ízlésével, érdeklődésével. 
Hiába terjed a mozifilmekben (A Sötét 
Lovag, Amerika kapitány: A tél katonája) 
vagy a sorozatokban (Breaking Bad, 
Broadchurch) a komor hangulat, többsé- 
gében továbbra is a könnyed alkotások 
dominálnak. A True Detective a sötét- 
séget emelte központi motívummá, és a 
reklámkampány is erre épült. 
A TD mindössze nyolc, egy órás rész- 
ből álló, misztikus elemekkel fűszere- 
zett neo-noir, amely a hard-boiled krimi 
elemeit használja, kiegészülve a weird 
fiction (Chambers - A sárga király, 
Bierce, Lovecraft) és a southern gothic 
(az USA dél-keleti régiójának züllött kö- 
Zege) műfaji jellemzőivel. Realista is, 
ert ugyanúgy, mint az életben, nem 
indenre kapunk választ. Nic Pizollatto 
a kreátor kedvenc filozófusait cibál- 
ja: Ligotti, Cioran, Nietzsche gondolatai 
és látásmódja ritkán jelenik meg ennyi- 
e nyomatékosan a képernyőn. Az sem 
szokványos, hogy egy rendező dirigáljon 
e egy egész évadot - Cary Fukunaga 

egkapta a lehetőséget, és élt is vele. 

A történet 2012 tavaszán indul a nyo- 


mozók kihallgatásával, de rögtön kide- 
rül, hogy egy 1995-ben történt rituá- 
lis gyilkosság kapcsán kérdezik ki fő- 
szereplőinket. Felváltva kalandozunk a 
két idősíkban, mígnem az évad végén 
elérünk egy harmadikba is, a jelenbe. 
Rustin Cohle (Matthew McConaughey) 
és Martin Hart (Woody Harrelson) el- 
lentétes pólusú figurák: Rust a nihilis- 
ta, az ,agy", míg Marty hétköznapibb- 
nak tűnik, de idővel az ő démonaira is 
fény derül. A két A-listás színész a há- 
tán viszi a sorozatot, az amúgy érdekes 
történet (louisianai mocsárvidék, soro- 
zatgyilkosságok, neo-protestáns vallású 
közösségek, a felsőbb társadalmi réteg 
szerepe) nélkül is elnézegetnénk őket. 
Erőszak és vér nem igazán jelenik meg 
a sorozatban, mégis végig feszültség- 
gel terhelt. Olyan apróságok, mint hogy 
Rust máshogy beszél és gesztikulál az 
idősíkokban, a végig kiegyensúlyozott 
zene, az HBO-tól már megszokott minő- 
ségi főcím, mind-mind tudatosságról és 
kemény munkáról árulkodnak. 

A második évaddal (amiben a törté- 
net is más lesz) kapcsolatban, ha csak 
egyelőre pletyka szintjén is, de felme- 
ült már Leonardo di Caprio és Brad 
Pitt neve. A lecke mindenesetre fel 

van adva, ám Nic Pizzolatto már az 
első évaddal bizonyította, hogy bízha- 
tunk benne. 


9 


ÉGSŐ FELVONÁSÁHOZ ÉR- 

KEZETT LOLTH ÉS EILIST- 

RAEE SAVA-JÁTÉKA, 
MELYNEK TÉTJE NEM MÁS, MINT 
A DROW NÉP SORSA: továbbra is 
lubickolnak az eltaposottak vérében 
Mélysötét járataiban, vagy évezredek 
elteltével visszatérnek a felszínre, 
ahonnét bűneik miatt száműzettek. 
A megtévesztés játékának utolsó for- 
dulójában az egyszerű hívektől a kivá- 
lasztottakig senki sem érezheti magát 
biztonságban, még maguk az istenek 
sem. A szerző ennek megfelelően lel- 
kiismeret-furdalás nélkül dicstelen ha- 
lálba taszítja még a legfontosabb sze- 
replőket is. Hiába szerettük meg né- 
melyiket, és gondoltuk eddig úgy, hogy 
biztosan túl fogják élni, könnyen csaló- 
dás lehet a vége. A trilógia záró darab- 
jára oly sokrétegű hálót sikerült szőnie 
intrikából, oly sűrűn követik egymást 
a fordulatok, mintha a Tűz és jég dalát 
olvasnánk Martintól. Persze Smedman 
nem dolgozta ki oly gondosan a karak- 


S A hívek felemelkedése 


tereket, és csak kevesek mozgatórugó- 
ját képes átérezni az olvasó, mégis ez 
a legjobban sikerült darabja a tragikus 
sorsú Vezeklő Papnő trilógiájának. 


at 


Á HÍVEK 
FELEMELKEDÉSE 


A VEZEKLŐ PAPNÓ 
3. KÖNYV 


Walking Dead Élőhalottak 
A Kormányzó Dukásal. 


ÁR KÉT ÉV ELTELT AZ 
4] ELSŐ JÁRKÁLÓK FEL- 

BUKKANÁSA ÓTA. Lilly 
Caul, akinek Woodburybe vezető vi- 
szontagságos útját az előző kötetben 
ismerhettük meg, számtalan elszen- 
vedett vesztesége után a Kormány- 
zó, azaz Philip Blake által uralt város- 
ban marad. Minden erejével azon van, 
hogy megőrizze a normális élet látsza- 
át, miközben komolyan kételkedik a 
vezetőjének módszereiben. Ám a lát- 
szólagos nyugalom felbolydul, amikor 
három idegen érkezik a városba. A ne- 
vük Rick, Glenn és Michonne. Ha kézbe 
vesszük a legújabb részt, bepillantást 
yerhetünk a Kormányzó beteges mód- 
szereibe, legyen szó akár zombikkal fű- 
szerezett viadalokról, akár foglyok le- 
eményes kínzásáról. És Lilly? A töb- 
bi városlakó? Mennyit áldoznak fel a 
szabadságukból a biztonságért? Med- 
dig nézhetnek félre? A válaszok ott rej- 
enek a Walking Dead legújabb köteté- 


ben, ami végig izgalmas, drámai, tele 
naturalista, érzékletes, részletes leírá- 
sokkal. Bár talán az eddigiek közül eh- 
hez a könyvhöz kell a legerősebb gyo- 
mor, érdemes kitartani, nemcsak a ,jól- 
eső" borzongás miatt, hanem mert a 
kötet végére érve úgy várhatjuk a kö- 
vetkező részt, mint a tévésorozatból a 
következő évadot. 


A KORMÁNYZÓ" 
BUKÁSA I. 


Robert Kirkman és Jay Bonansinga 
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Másvilág 


Hogy mindig legyen 


mit hallgatnod, nézned és olvasnod 


enrmmenrisr 
kh Va 


yve Yu 


Combichrist 
We Love You 


ONDOLTÁL MÁR ARRA, 
MILYEN LENNE A RAMM- 


STEIN, HA A GITÁROKAT 


With You People? és a Today We Are 


All Demons 


2009) 
radt a tiszta elektron 


nég megma- 
ikus hangzásnál, 


The Hard Way 


py MI KÉT ÉVE MÉG EGYSZE- 
RI, SZIMPLA ÖRÖMZENÉ- 


LÉSNEK INDULT, AZ MOS- 
TANRA KOMPLETT ALBUMMÁ ÉS 
EGY FÉLKOMOLY, ZENEILEG NE- 
HEZEN BEHATÁROLHATÓ FORMÁ- 
CIÓVÁ NŐTTE KI MAGÁT. Madár- 
ávlatból nézve olyan, mintha három 
drumg-bass DJ csinált volna egy kamu 
etálbandát, ennél azonban jóval 
többről van szó, Thrasher, Bong-Ra és 
Limewax valójában nem spórolt sem- 

, a The Hard Way nevű zenei tur- 
ixgépükbe valószínűleg mindent be- 
eraktak, amivel csak találkoztak fiata- 
abb éveikben: metált, punkot, EBM-et, 
martial) industrialt, rotterdami hard- 
core technót és még a drumgbass 

ellé egy csipetnyi breakcore-t is. Emi- 
att azonban meglehetősen nehéz hova 
enni, érződik rajta, hogy ők maguk 
sem gondolták ezt egészen komolyan, 
rengeteg felvett póz és szándékoltan 
eltúlzott manír jelzi, hogy ez tulajdon- 
képpen semmi másról nem szól, mint 
célú polgárpukkasztásról. De hiába a 


(eli 


kamusátánizmus, a nihilista divatpunk 
életérzés, meg a többi, valódi ideológi- 
ai töltettel nem rendelkező tinédzser- 

kori deviancia, tényleges zenei innová- 
cióról sajnos nem beszélhetünk. A szá- 
mok többsége ugyanis kimerül néhány 
etálos dobképlettel és gitárriffel ope- 
áló hard dnb-ben, valahogy mégis 


egvan a hangulatuk, így azt a funk- 
ciójukat, hogy remek partizene legyen 
k, kiválóa 


belőlü betöltik. 


SZINTIKRE CSERÉLNÉK, ÉS DOB 
HELYETT TECHNÓ LENNE AZ ALAP- 


de a következő, Making Monsters le- 
mez (2010) már erősen kacérkodott 


JA? Ha valaha is hallottál az industrial a metállal, az egyik számban (Follow 
techno stílusról, biztosan belefutottál the Trail of Blood) például a Bleeding The Prophet 
már a Combichrist névbe, ami a iga- Through énekes-hörgőse is vendég- 


zából ,aggrotech", de ezt csak hozd 

el - ha van pár fölösleges órád - egy 
ozzáértő előtt, akivel épp az új vona- 
las ipari tánczenéket boncolgatjátok 
módszeresen. Elhagyott gyártelepek 
omladozó termeibe való zene ez, ahol 
koszos katonai bakancsok ütemre dön- 
getik a padlót, és színes glowstickek 
adják a fényt. Ahol a hegesztőszem- 
üveg nem munkavédelmi eszköz, ha- 
nem dizájnkellék, és ahol metálosoknak 


szerepel. 
Bár önerőből elé 
a szegecses tech 
lehet (2013-ban 
Cry sou 


ek 


indent, amit 


ó szubkultban el 
nég egy Devil May 
dtracket is csi 


náltak, miért 


ne alapon), az egyre erősebb metál 


(ami koncerteke 


volt 


jól megfigyelhe- 


tő) miatt 2009-ben jutottak el az iga- 
zi áttörésig: közös turi 


Rammstein 
átlépték saját 


éra indultak a 


el. Ez volt az a pont, ahol 
határaikat, és tényleges 


EGLEPŐ, HOGY VALAKI- 
IA NEK, AKI KÖZEL HUSZON- 

ÖT ÉVE BENNE VAN A 
SZAKMÁBAN, ÉS TÖBB KEMÉNY 
ELEKTRONIKUS ZENEI STÍLUS 
SZÜLETÉSÉNÉL IS OTT BÁBÁSKO- 
DOTT, MÉG CSAK MOST JELENIK 
MEG ELSŐ SZERZŐI ALBUMA. The 
Prophet, aki korábban a Dreamteam 
tagjaként a holland hardcore egyik pi- 
onírja volt, az ezredforduló környékén 


látszó arcok raverként szeletelnek a világhírre tettek szert. A fenti informá- nyergelt át a - hardcore egyik ol- 
tánctéren. Poszt-apokaliptikus party ciók tudatában szinte egyértelmű volt, dalhajtásaként frissen létrejött - 
óvóhelyek mélyén, rekedten üvöltve az hogy a We Love You a jól ismert mel- nardstyle-ra, amely szcénában az- 
agresszív alapokra, ameddig le nem ett a torzított gitárokat is előtérbe óta is övé a világ legnagyobb labelje, 
omlanak a falak, és be nem zúdul a fogja hozni, hogy aRRammsteintől szer- a Scantraxx. S bár az elmúlt évek- 


adioaktív sugárzás. 
A 2003-as The Joy Of Guns volt az 
első lemez, de úgy igazán a 2005-ös 
Everybody Hates You album (amin 13 
számból alsó hangon nyolc sláger, ergo 
ha nem ismered a bandát, minden- 
képpen ezzel a lemezzel kezdd) rob- 
bantotta be őket a köztudatba, ahon- 
an azóta se hajlandóak kivonulni, sőt! 
A 2007-es What the Fuck is Wrong 
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ett. Meg 


a rekedt 


most már 


fekete palettán. 


zett új fanok szívét is elnyerjék. Így is 
aradtak a 4/4-alapú elekt- 
onikus, lánctalpas-menetelős alapok, 
üvöltés, az a 
a mély trance-dallamok, de az összkép 
jóval rammsteinesebb, mint 
valaha. Az albumot ke 
kus (!) The Evil In Me 


alóg szintik és 


ttészelő akuszti- 
külön színfolt a 


9 


en már kevésbé tűnt aktívnak, va- 
ójában lehet, hogy jó oka volt rá: a 
LOUDER című CD-jén dolgozott. S ta- 
án pont azért, mert neki ez még csak 
az első albuma, sok más hasonló korú 
roducerhez képest Propheten egyál- 
talán nem érződik, hogy kiégett vol- 
na, számai tele vannak fiatalos lendü- 
ettel, kreativitással és nyers erővel. 
Ráadásul egyfajta példázatként is te- 


kinthetünk lemezére, hiszen kiválóan 
ad számot a hardstyle elmúlt másfél 
évtizedéről, kezdve a korai Sensation 
Blackek nyers oldschooljaitól korunk 
elnyálasodott nu-style-ján keresztül 
egészen a sötétebb hangzások felé el- 
tolódott rawstyle-ig. 


the prophet 


TNIS moment Will 
soon be gone 


SUBSCRIBE ZSENIÁLIS. 
Aze IS VOLT, ZSE- 

NIÁLIS IS TUDOTT MA- 
RADNI ANNAK ELLENÉRE, HOGY 
A ZENEKAR TAGJAI EGYRE ÖRE- 
GEDNEK (Tilk Máté maradék haja szép 
lassan beépült Csongor Bálint rasztájá- 
ba). Életükben elkerülhetetlen változá- 
sok álltak be, melyek miatt máshogy kell 
látniuk a világot, így minden újabb al- 
bum más volt az előzőeknél, nem beszél- 
ve a rengeteg mellékprojektről (például 
a tavalyi Hegyalja főcímdala, az Igazi ar- 
cod és a már-már ősrégi akusztikus felvé- 
telek, amiket én személy szerint nem tu- 
dok megunni). A This moment will soon 
be gone is eltér az eddigiektől: a srácok 
összeszedettebb dalokat raktak 
mra, melyek csak hosszukban 
vesebbek, minőségükben egyálta- 
. Na jó, az alighanem az Álor 
la sikerén felbuzdulva bezsúfolt egyetlen 
magyar nyelvű szám, a Tépj függönyt ta- 
lán nem kerül majd slágerlistára, ugyan- 


akkor a lemez tíz dala közül majd" mind- 
egyik tartja a színvonalat - a lemezt nyitó 
Gazing pont nem sikerült annyira ütősre, 
az utána következő Every Skin már lénye- 
gesen kellemesebb. Az a helyzet, hogy a 
Subscribe viszonylag könnyen kitörhe 
Magyarországról, de azért örülünk, 
itt vannak nekünk, és reméljük, akármi is 
történjék, pár év múlva megint 
tőlük valami hasonlóan jót. 


a 


Tne Aguaplano 


sessions 


ONATO "DOZZY" SCARAMUZ- 
D- UGYAN NEM TARTOZIK 

A TECHNOSZCÉNA SZUPER- 
SZTÁRJAI KÖZÉ, MINT PÉLDÁUL 
MARCEL DETTMANN, MÁRA 
MÉGIS A MŰFAJ EGYIK MEGKE- 
RÜLHETETLEN ALAKJÁVÁ VÁLT. 
Köszönhető mindez annak, hogy képes 
volt mindig trendektől függetlenül gon- 
dolkodni i elképzeléseit illetően, és 
közel tíz éves karrierje során sikerült egy 
csak rá jellemző hangzást kialakítania. 
Nehéz lenne kiválogatni a legjobb leme- 
Zeit, de a Nuellal (Manuel Fogliata) közös 
projekt keretein belül 2007 és 2009 kö- 
zött rögzített és most ismét megjelente- 
tett Auguaplano 1 és 2 névre keresztelt 
kislemezei biztosan közöttük lennének, 
és ennek nagyon egyszerű, kortörténeti 
oka van. Akkortájt a minimal techno 
már egyértelműen zsákutcába jutott, és 
jóformán Dozzy és Nuel zenéje mutatott 
elsőként lehetséges új irányt, amely 
egyrészt tempóban az akkori sztenderd- 


ny 
oD 
8. e 


hez képest jóval visszafogottabb volt, 
másrészt pedig a hangzásban fontos 
szerepet kaptak a sűrű ambienttextúrák 
és mindenféle organikus, természetközeli 
zajok. Az idő Dozzyékat igazolta, hiszen 
az előbb vázolt koncepció évekig meg- 
határozó lett a technóban, így a The 
Aguaplano Sessions is megérdemelte az 
újra kiadást. 


Spectre 


Ó HARMINC ÉVE JÁRJA 
J BE EURÓPÁT A SZLOVÉN 

LAIBACH SZELLEME. A KEZ- 
DETEKTŐL AZ EGYIK LEGMEG- 
HATÁROZÓBB KELET-EURÓPAI 
MŰVÉSZETI CSOPORTOSULÁS- 
RÓL BESZÉLÜNK. A későbbi kultúr- 
állam (NSK) zenei szekciójának köve- 
ei egykoron útlevelet hoztak nekünk, 
most nemzetközi pártkönyvet kínál- 
nak, amit áprilisi koncertkörútjuk s0- 
rán lehet kiváltani. A Laibach megíté- 
ése soha sem volt egyszerű feladat. 
Provokatív kiállásukkal, posztmodern- 
kritikájukkal valahogy mindig gondol- 
kodásra serkentették rajongóikat, no 
és zeneileg is folyamatosan magas- 
ra helyezték a lécet. Világhíresek egy- 
koron bizarr feldolgozásaikkal váltak, 
pár évvel ezelőtti lemezükön is nem- 
zeti himnuszokkal hozakodtak elő, 
y de most jóformán csak saját dalok- 
kal jelentkeztek. Elsőre nagyon furcsa 
volt hallgatni már-már mainstrea 
electro-popnak ható dolgaikat, hiszen 
a múltban a hidegrázós súlyosság- 


Aurora 


Z AUSZTRÁL BEN FROST 
As VÉLETLENÜL ÉL IZ- 

LANDON EGY JÓ IDEJE, ZE- 
NÉJE MESTERSÉGESEN ORGANI- 
KUS, , FURCSA", MINT MAGA A 
SZIGETVILÁG. Annak is megvan az 
oka, hogy ,composer"-nek írják a meg- 
szokott producer kifejezés mellett. Hi- 
ába a most már több száz stílus, amit 
a zsurnaliszták ,kitaláltak", Frost ze- 
éjére elég nehéz ezeket ráaggaszta- 
i. A tágabb terjedelmű műfaji megje- 
ölés viszont lehetséges: experimental, 
instrumental, minimal. Zenéjét hallgat- 
ván ez utóbbi talán meglepő, hisz néha 
extúrák sokasága keveredik számai- 
ban, de a csendnek többször is kiemelt 
szerep jut. Legújabb albumán, az Auro- 
án mindez jól megfigyelhető, alig hall- 
ható frekvenciák ellenpontozzák a né- 
ha-néha kitörő katarzist. Ez alapján a 
ermészet hangjait megörökítő , field 
ecording" zenékkel is mutat analógiát 
Frost muzsikája. Saját bevallása sze- 
int a kontraszt a lényegi eleme zenéi- 
nek, ugyanannyira befolyásolják a mo- 


ga 


taroltak. Ennek vannak ugyan utó- 


rezgései, de inkább a populáris mű- 
fajokkal való játék teszi izgalmassá 


ez 
kap komo 


a lemezt, ahogy egy dögös groove 
y disztópikus tartalmat, mi- 


ként a háttérben továbbra is wagne- 


ri nagyze 


ekar szól, vagy ahogyan az 


agitációs propaganda kap szerepet 
egy lágyabb dallamban, esetleg dub- 
step-alapú témában. Its Party time! 


dern klassziku 
a metál 


sok, mint 


a punk vagy 


. Az utóbbi években megsza- 


porodtak filmzenei felkérései (Solaris, 


Sleepit 
sokkal és színt 


zik. Ritka az ilyen komp 


mint Ben Fros 
het ijesztő a p 
meghal 
lembe esni. E! 

dig bátran ajá 


g Beau 


Igatván má 


ázakkali 


, aki 
roduktu 
kö 
hez a vál 
o 


y), de kortárs tánco- 


s együtt dolgo- 
ex zenei guru, 


ek csak elsőre le- 


a, többször 
nyű vele szere- 
alkozáshoz pe- 


az Aurorát. 


Hi II Megjelenik május 16-án 


égni 
bukkan, amit sosem lett volna szabad 
látnia. Túlzott kíváncsiságáért szeret- 
tei fizetnek meg, amiért Aiden bosz- 
szút esküszik. Igazságot akar, és ah- 
hoz, hogy ezt elérje, csak egy telefonra 
van szüksége. Az elképesztő lehető- 
ségekkel megpakolt sandbox játékot 
már nagyon vártuk, és bosszúsak le- 
szünk, ha a teszt során kiderül, hogy 
hiába reménykedtünk. 


(Néhány hónappal ezelőtt még remegő 
kézzel vártuk a Watch Dogs új megje- 
lenési dátumának bejelentését. Az ak- 
kor megjelölt időpontot pirossal beka- 
rikáztuk az összes szerkesztőségi nap- 
tárban, és nemsokára el is érkezik a 
nap, amikor végre kezeink közé kapa- 
rinthatjuk a Ubisoft következő nagy 
dobását. Aiden Pearce, az egysze- : 
rű hacker munkája közben olyasmire 


í 
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BATMAN: ARKHA 


WOLFENSTEIN: THE 
NEW ORDER 


A Wolfenstein széria első next-gen 
epizódja a 60-as évek alternatív való- 
ságába repíti a játékost, ahol a néme- 
tek nyerték a második világháborút. 
William , B. J." Blazkowicz képében 
kell saját szuperfegyvereink segítsé- 
gével lerombolnunk a náci birodalmat. 
Ez így elsőre nem is hangzik rosszul. 
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D FACTION: GUERILLA . 


ORIGINS - COLD, 
COLD HEART 


Érkezik a Batman: Arkham Origins kö- 
vetkező letölthető tartalma, melyben 
Mr. Freeze megmutatja, hogy mivel is 
érdemelte ki helyét a denevérember 
leghírhedtebb ellenfelei között. A jég- 
szívű szupergonosz eredettörténete iz- 
galmas kalandnak ígérkezik, mely során 
magunkra ölthetünk egy új páncélt is. 


DARK SOULS II PC 


Olyannyira élveztük a Dark Souls II ál- 

tal nyújtott kihívásokat, hogy úgy éreztük, 
feltétlenül muszáj megnéznünk, mivel tud 
többet a játék PC-s kiadása. Ha nem csak 
egy összecsapott portot kapunk irányítási 
gondokkal, akkor már nagy baj nem lehet. 
Ennek megfelelően lélekben felkészültünk 
a halálra. Ti készen álltok? 


LEGO: THE HOBBIT 


A Travellers Tales nem unta meg a LEGO 
játékok fejlesztését, mi pedig még min- 
dig nem fáradtunk bele a LEGO játékok 
tesztelésébe. Ezúttal Középfölde kocká- 
sított kiadását járjuk végig a Hegymély 
törpjeinek vidám társaságával. A hangu- 
lat adott, már csak arra vagyunk kíván- 
csiak, hogy valami újat is tud-e mutatni. 


Jövő hónapban újra remek játék- 
kal bővíthetitek gyűjteményete- 
ket, akár lemezkollekciótokról, 
akár Steam-könyvtáratokról le- 
gyen szó. A Red Faction: Guerilla 
egy kiváló lövölde, mely nemcsak 
egy egyszerű sci-fi akciójáték, 
hanem olyan, sandbox jellegű al- 
kotás, melyben szinte mindent a 


földdel tehettek egyenlővé. A já- 
tékos Alec Masont alakítja, aki 
bátyját, Dant követi a Marsra. 
Alec gyorsan a marsi elnyomók- 
kal szembeni ellenállás része- 

se lesz, miután lelövik testvérét. 
A bosszúszomjas Alec fegyvere- 
it nemcsak a Red Faction ellen- 
álló szervezet céljainak elérésére 


használhatjuk, de komplett épüsz 
leteket bonthatunk le a Geomod 
2.0 motornak hála, amely ko- 
moly pusztítást tesz lehetővé. 
Sci-fi sandbox telejizgalommal, 
családi drámávál és végtelen 
mennyiségű rombolni Válóval - 
Steames támogatáss 
nél több? 
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Biztonsági szoftverek aktiválási kódjai: 


Antivirus Pro 2FK7W-7H74C-4S58S4-SKGG9-2XOXW 
Securite Suite Pro 8CF7H-LPPVN-C4CSS-WKK4S-KKZR7 
ESET Smart Security BXTVX764 kézi 


DVD MELLEKLEI 


A legüjabb játékok bemutatói GCGameStar 


d!" 


VIDEOTESZT DIABLO III REAPER OF SOULS MAGYARÍTÁSOK ROVAT 


Baker ingyenessé tette fordításait, így ezekből szemezgetünk, valamint felkerült a Deadfall 
Adventures, a Dead Island: Riptide, a Rambo: The Video Game, a Spec Ops: The Line, a The 
Walking Dead SO02EO1 és a The Walking Dead: Survival Instinct magyarítása is. Köszönet 
értük Bakernek, Lostprophetnek, a HUNosítók Teamnek, Hunork2-nek, Evinnek, Stoppos- 
nak és Beholdernek, illetve az AbsonIZE, Anna, C$DBeE, Flippy9, (Dark) Hencman, Horváth 
Ádám, Ichigo94 és FEARka csapatnak! 


tte s 


VIDEOTESZT INFAMOUS: SECOND SON 


JÁTÉKDEMŐ CHESTER UNITED 


VIDEOTESZT METAL GEAR SOLID V: GROUND ZERCES 


m 
HV 


HÁTTÉRKÉPEK: Age of Wonders III, Batman: Arkham Knight, Heartstone: Heroes of e .— ? 
Warcraft, InFamous: Second Son, Metal Gear Solid V: Ground Zeroes, The Elder Scrolls Online, TELJES JATEK THE INCREDIBLE ADVENTURES OF 


The Incredible Adventures of Van Helsing II, Yaiba: Ninja Gaiden Z VAN HELSING 


VIDEOTESZT THE INCREDIBLE ADVENTURES OF VAN HELSING II 


Az ISO kiterjesztésű fájlokat virtuális meghajtót emuláló programokkal lehet elindítani (pl. mell. Daemontools Lite) vagy ki kell írni DVD lemezre. Az ezen az oldalon található 
tartalomhoz csak a digitális GameStar, DVD-melléklettel ellátott kiadásának letöltésével férhetsz hozzá. 
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BÁTRAKÉ A NICKELODEON! 
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nickelodeon. 
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